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検証！ スポーツゲームの真髓 
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] スノーポー ド ゲーム 雪面に潜む可能性 


m 『筋肉番付 V 0 I .3 〜最強のチヤレンジヤー誕生！〜』スポーツゲームと言えばコナミ。この構図は悪名だけではない" 

m スポーツゲームの台頭〜偶然ではない確固たる必然〜 
m 第二特集総論 


t うなら大川さんそしてセガ頑張れ！ 

匿]複眼視点 DC 撤退拡大版“ドリームキャスト”で大騒き!！ 
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国]殲滅！セガ人架空対談 

国 r ドリームキャスト生産中止」に対する読者の声!！ 
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ガンダムゲームの歴史から見るキャラクターゲーム成熟の歴史 

[ 3 ] 『機動戦士ガンダム』ガンダムだから許せてしまう全肯定 

S 『機動戦士ガンダム Vol.l - SIDE フー』手の中に収まる『ガンダム』は文庫本のように人生を語る 
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今看のゲーム業界の嬲苦 


(1 月中旬〜3月中旬） 


号で扱つた時期のゲーム業界の動きをウォッチング! 


13日東京ビッグサイトで「第13回次世代ワールドホビーフェア」が開催。パ_ 

ンダイの猫型ロボットからゲ-ムボ-イアドバンス用ソフトまで幅広く展 1 -rrlci 
示される 0 

25日 ] ナミ、インタ-ネットサイト 「KONAMI Bit Audio 」 上で有料音楽配信を iM 
開始。配布形式は、専用のプレーヤーソフトを必要とするオリジナル形式。 ■ 

26日 NTT ドコモ、 i アプリの使える5031シリーズを発売。 Java を搭載してい 胃 V 

ることで、携帯電話でプレイできるゲ-ムの幅が広がった。 自身の持っセガ株を含む、 850 

29日パンダイとカプコンが提携。パンダイが版権を持つキヤラクターを、カブ億円の個人資産の贈与と共に、 
コンが製品化していくことになつた。 大川功会長はセガのオーナーの 

セガが、英国 PACE Micro Technology , PLC と共同で、 DC 技術搭載の座から退ぃた。3月 16 日に氏は 
セットトップポックスを開発すると発表した。 HDD やブロードバンドの心不全のため死去。まさに DC と 
利用が可能。 共に生きた晩年だったとぃえる。 

バンプレストが、インターネットを利用したアミューズメントプライズゲ 
ームの導入を発表。4月中旬にプレオープン予定。 

セガ、 DC の生産中止、八ード事業からの撤退を正式発表。損失を埋める 
ために大川会長が850億円を寄贈。①- 

スクウェアの武市智行会長と坂口博信副社長が、業績悪化の責任を取って 
辞任。今後、坂口氏は専属契約のエグゼクティブプロデューサーとしてゲ 
ーム開発に専念。 

コナミがゲーム機器販売会社スペックコンビュータを相手取って起こした 
訴訟に判決が下る。「ス I -ーリーを改変するメモリーカードの販売は著作 
権の侵害にあたる」との最高裁判決が下された。 

マイクロソフトが、 Xbox の国内販売を、八ビネットとソフトバンク•コ 
マースの2社に委託すると発表。 

セガ、ナムコ、ワウエンターテイメントが、業務用ビデオゲーム「ヴァン 
パイアナイト」を共同で開発。 PS 2 との共通性を持つ「システム 246 J 
を使っての開発となった。 

コナミのゲームソフトの国内出荷枚数が、3年連続で1000万枚を突破し 
たことが明らかに。『遊戯王 』 『Dance Dance Revolution 』 『実況パワフル 
プロ野球』の3シリーズが、安定したセールスを支えているとみられる。 

セガと NTT ドコモ、携帯電話用ゲームの共同開発を発表。 

幕張メッセにて 「 A 0 U 2001アミューズメント•エキスポ」開幕(〜24日）。 

『ノ（ーチヤファイター4』や『ヴァンパイアナイト J が展示された。③- 


とにかく幅広し、ジャンルを手がけ、 
手数も多いコナミ。特に、 『DDRj 
を始めとした人気タイトルはいく 
つものハードで発売されており、 
そのどれもがユーザー層を限定し 
ない幅広い支持を受けている。 
1000万枚という出荷数も頷ける。 


カプコンの不参加など、残念な要 


26 日韶溢-のム希業望#の： 素==ナ$コ 


€m 


10 器の 定本 体価格卿 0 円に値下げ。全世界測万台ぁる在庫を処分す 
7日任天堂による「ゲームボーイアドバンスプロダクト発表会」が開かれる。 


取り入れたコナミのメダルゲーム 
[MONSTER GATE』 などが展示 
され、会場は盛り上がりをみせて 
いた。 


9日 


13日 



任天堂がオリンパスと技術提携。力ードに書き 
込まれたデータを読みとる装置を開発する。 
ゲームボーイとカードゲームの融合を目指す^ 
コナミが 、 『Dance Dance Revolution 』 を 
健康増進機器に進化させた『ダンスダンスレ 
ポリューションふぁみマツト』を発表。タカ 
ラとの共同開発商品で、今夏の発売を予定し 
ている。 

入交昭一郎前セガ社長が、バンダイグループ 
の玩具卸売り会社八ピネツトの非常勤取締 
役に内定した。就任は6月以降になる予定。 
入交氏は、昨年6月にドリームキャスト不振 
の貴任をとってセガ社長を辞任、同年末に退 
社していた。 


■ ジャンル略称 

RPG ……ロールプレイングゲーム 
ARPG …アクション RPG 
SRPG …シミュレーション RPG 
SLG ……シミュレーションゲーム 
AVG ……アドベンチャーゲーム 
STG ……シューテイングゲーム 
3 DSTG .3 D シューテイング 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG ••格闘ゲーム 
RCG ……レースゲーム 
TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パズルゲーム 
ETC • その他 
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ゲーム会社とは思えぬ、巨額すぎる 
投資。この経営判断に、業界でも疑 
問の声は多い。 
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業績を安定させている。一方でコ 
ナミは、なぜかこぅした施設をあ 
まり 持つていない。その辺から、 
130店以上のスポーツ施設を展 
開するピープルの買収に触手が動 
いてしまつた可能性もある。 

これに『人情』がドラィブをか 
けた可能性もある。 

再建途上のマィカルは1兆円以 
上の有利子負債があり、小売不況 


n ナミ巨額の投資でピ—プルを 
買収。何を目指しているのか？ 

758億円。フイツトネスクラ tN 経営会社を言い値で購入した〃勝ち組〃コナミ。 
それはいかなる目的をもつて行われたのか。 


の中で喘いでいる。ぁる複数の銀 
行は、そこに多額の融資をしてい 
た。それらの銀行は今回、 コナミ 
に対し、買収に際する資金を融資 
している。そもそもこの話は銀行 
から届けられた。 

つまり 銀行は、貸し倒れては困 
る大口顧客の再建に手を貸し、つ 
いでに コナミと いう優良な大口顧 
客を開拓、さらに両社間の株式移 
動に伴う莫大な売買手数料を手に 
入れた。そんな銀行もまた、決し 
て業績面で健全•優良とは言ぇな 
い。 コナミは ピープル買収を通じ、 
こうした 困つている大企業を助け 
ることとなつた。 

それにしても 758億円は高す 
ぎる。 (青山博美) 


コナミによるピープル買収は、 
かなり意外な出来事だ。ピープル 
はマイカルグループの再建に向け 
売却される運命にあったが、より 
によってコナミが買ぅとは普通の 
感覚だと予想がつかない。 

ピープルは、スポーツクラブの 
「ピ ー プル」や「エグザス 」 -I フラ 
イツ アイト」 などを展開する業界 
最大手だ。しかし高収益、急成長 
が自慢のコナミにとって、収益力 
に魅力ある物件とは考え難い。に 
もかかわらず、なぜ買収なのか。 
理由は2点しか思いつかない。 

第1点は、「スポーツゲー厶のコ 
ナミ」というゲー厶業界内での位 
置付けに立脚し、スポーツ関連事 
業を〃面"から〃立体"へと発展 


させる、といぅ狙いだ。 

コナミはこれまでも、野球やサ 
ッカー、果てはオリンピックのス 
ポンサーになるなど、スポーツ関 
連への〃投資? K を熱心に続け 
てきた。ゲーム制作との相乗効果 
はともかく、スポーツ関連事業を 
掘り起こしたいといぅ念願があつ 
たとしても不思議ではない。 

第2点は、業績の安定である。 
ゲー厶ソフト事業は、業績のブレ 
が大きい。大ヒットが出るか出な 
いかに一喜一憂し、不作が続けば 
経営面に深刻な影響が出る。そん 
な不安定な事業構造を改善するた 
めに大手のゲーム会社は、自社の 
ハード•ソフトを活用した AM (ア 
ミユーズメント)施設を運営して 








Profile 

青山博美（あ《やま•ひろみ) 

‘65年生まれ。’90年、日 
本工業新聞社入社。電 
気•電子産業担当、整理記 
者などを経て’95年から 
エンターテイメント産業 
の担当に。’9フ年からは 
パチンコ、カラオケ産業 
をウォッチ。娯楽ビジネ 
ス基幹産業論を唱える異 
色の経済ジヤーナリスト。 
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画 I 的には受け止められない 
スクゥェア突然の退任劇 

『 FF 』 シリ—ズのプロデュ—サ— •坂口氏の辞任。 

業績悪化の責任というが、看板クリエイタ—を本当に切ることはできるのか。 






『ファイナルファンタジー』(以 
下 『 FF 』) シリーズの開発者でも 
ある坂口博信副社長や前社長の武 
市智行会長が退任した スクウ ヱ ア。 
このトップ人事は、発表のあつた 
2月8日に即日発令された。 
発表によると、両氏は辞任届を 

mmuffia 


:献 
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見る 

のい 

成て 

完し 


提出しており、同日付で受理した 
ということらしい。不可解なのは 
その理由だ。武市氏については「平 
成13年3月期の決算で創業以来初 
の通期赤字、店頭公開以来初の無 
配となることへの責任」だという。 
いわゆる引責辞任だ。 

一方の坂口氏は「今後の経営体 
制を代表取締役社長兼 CEO (最 
高経営責任者)1名、取締役兼 C 
FO (最高財務責任者 ) 1名、お 
よび社外取締役数名とするため」 
だいう。これを見ると、「ちようど 
辞表も出ていることだし、このま 
ま辞任してもらおう」というふう 
にも読めてしまうのだが……。 

ちなみに、今回の人事では取締 
役の平松正嗣氏も取締役を退任し 


ているが、その後、同氏は執行役 
員に就任した。現社長の鈴木尚氏、 
取締役の和田洋一氏の異動はない 
が、赤字の責任で減俸になる。 

さて、問題はこれをどぅ解釈す 
るかである。特に坂口氏の辞任を。 

坂口氏は、同社の基幹商品であ 
り発展の原動力、経営そのもので 
もある大作ソフト 『 FF 』 の開発 
者だ。半面、業績悪化要因の1つ 
になつたと される 米国での 映画製 
作の責任者でもあった。当然、業 
績悪化の責任は免れない。かとい 
つて、坂口氏のいないスクゥェア 
の姿は、思い描くことさえ難しい。 

結局、坂口氏はエグゼクティブ 
プロデューサーとしてスクウェア 
と専属契約を結ぶ。「いわば昔の堀 


井雄二氏とエニックスの関係みた 
いな感じ」(鈴木•ス クゥ ヱア社 
長)だとか。 

巷には、鈴木社長と坂口氏の不 
仲説や坂口氏切り捨て説も飛び交 
ぅが、現実的には最良の選択を模 
索した結果のギリギリの決断だつ 
たよぅに思える。業績の改善に向 
け始動する同社にとつて、坂口氏 
は不可欠なはずだ。 

スクゥヱアは、今後も坂口氏を 
引きとめずにおれない境遇にある。 
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キャラクターゲーム —— ここでは、主に 
漫画やアニメを原作にした作品を指してい 
る——ってどうなんだろう？ 原作付き、 
つまり元ネタがあるゲームだ。あの原作の 
キャラを動かせて楽しい！と素直に喜ん 
でしまうほど我々は単純じゃない……ハズ。 
しかし実際には、家庭用ゲーム機の登場と 
共にキャラゲーはずっと発売され続けてい 
る。結局、みんな買っているのだ。そして 
ガッカリする。その原作人気だけに頼った 
稚拙な作りに。 

近年、そんな状況が少しづつではあるが 
変わってきている。けマこう M イケる”キ 
ャラゲーが増えてきたのだ。無論、その面 
白さに原作の味がかなりのゲタを履かせて 
いるのは否めない。しかし 

要はクリエイターが変わってきたのであ 
る。漫画やアニメの洗礼を受けた——誤解 
を恐れずに言えば、“オタク”な心を持っ 
た世代がゲーム作りを行うようになってき 
たのだ。昔、つまらないキャラゲーを買っ 
てクヤシイ思いをしてきた人たちが一一原 
作への“愛”を持つクリエイターたちが、 
キャラゲーを変えようとしている。 

原作をうまく使えば、あらかじめ様々な 
世界観や設定を知っているからこそ楽しめ 
る、原作付きならではのゲームを味わえる。 
やっぱり、その魅力は捨てがたい。 

もちろん、まだまだゲームとして問題外 
と言えるような作品も多い。そんなゲーム 
たちは、愛あるキャラゲーたちが駆逐して 
欲しい。そんな思いで叫びたい。 

「愛がないキャラクターゲームなんて!!」 









キャラゲーの中で、最も巨大な市場を持つ作品といえば『ガン 
ダム』にほかならない。ガンダムゲーム成熟の歴史……それは 
キャラクターゲーム成熟の歴史といってしまっていいだろう。, 


ガンダムゲ—ムの 
質的変換 

アメリカの人気 SF シリーズに 
『スタ^—トレック』があるように、 
日本には『ガンダム』があります。 
生誕20年を超えるガンダムシリー 
ズは、その長い歴史の中で何度も 
何度もゲー厶化されてきました。 
最初期のパソコン用 AVG に、各 
種液晶ゲー厶、 SD ガンダムシリ 
—ズ、そして現在 . 。 

ガンダムシリーズこそは、日本 
で最も長くゲー厶の題材となって 
いる作品の一つです。『機動戦士 Z 
ガンダム HOT SCRAMBLE 』 (F 

C ) から始まるコンシユーマ機の 
ガンダムゲー厶の歴史は、ある種 
キヤラクターゲー厶の歴史である 
といえます。そこにはフアンと世 
界観の成熟と、作り手の世代交代 
によるキヤラクターゲー厶の質的 
変化があったのです。 

コンシユーマ機の初期 —— SL 
G から RPG までの多岐に渡るジ 
ヤンルに出現したガンダムゲー厶 
は、いわゆる 「 SD もの」が大半 
で、原作至上主義のコアなフアン 




'86 機動戦士 Z ガンダム HOT SCRAMBLE 
(Fc) STG 

『ゼビウス J でおなじみの遠藤雅伸氏制作の 
伝説的ガンダムゲー。そしてク〇ゲ I 。 

'87 MS フイ—ルド機動戦士ガンダム 
(PC) SLG 

パソ n > の分野では、「ファミリーソフト」が 
延々とガンダムの SLG を発売し続ける。 
0083 J をゲーム化した ' 96 年の『スタ I ダスト 
オペレ—シヨン』で打ち止め？ 

'88 SD ガンダムワ—ルドガチャポソ戦士スクラ 
ンブルウォ—ズ ( Fc ) SLG 
ガチャボン系 SLG の最初期作品。ザクでホ 
ワイトべースを叩き落とせ！ 

'90 SD ガンダムワ—ルド SD 戦国伝国盗り物語 
( GB ) SLG 

以降、 SD になったガンダムが、ウルトラマンな 
ど共にムチャクチャに扱われだす。戦国ごっご 
したり、相撲をしたり . 。なんだかなあ。 

'90 SD ガンダム外伝ナイトガンダム物語 
(Fc) RPG 

祝 (？) ガンダム RPG 化。とどまることを知 
らない SD ガンダムの扱われっぷり。 

'91 スーパ I □ボット大戦 (GB) SLG 

現在の f スバロボ』を生み出す礎となった作品。 
全然印象違ぅけどね……。 

'91 機動戦士ガンダム F 91 フォ—ミュラ—戦記 (S 
Few SLG 

SFC になっても、ガンダムゲ—は相変わら 
ずつまらないことを大証明。 

'91 第 2 次ス—パ I □ポット大戦 (Fc) SLG 
FC 末期にヒヨっと出た' f スバロボ j の正当な 
系譜につながる作品"まさしく知る人ぞ知る 
作品だった。 

'92 03匚-0£36>。エ>"002 W 033 LD SD ガンダム 
X(SFC) SLG 

ガチャボンシリ—ズも SFC になって成熟。 
『GxifGNEXTj と続く。この流れが 『G 
ジェネ』を生み出した？ 

'93 第 3 次ス—パ I □ボット大戦 (SFC) SLG 

『スバロボ』の名を知らしめた傑作。とはいえ' 
以前も以降も相変わらず、 SD のキャラがド 
ツジボ—ルしたり、ライダーやウルトラマンと 
協力しあって悪を倒すゲームは続く。 


からは支持されない状態が続きま 
した(※ l )。 

そこに突然出現したのが『スー 
パーロボット大戦』シリーズです。 

『ガンダム』のみならず、様々 
なロボットアニメのストーリーを 
包括するこのシリ^~ズは、「カミー 
ユの精神崩壊」や「ガトーの帰還」 
といつた原作通りのエピソードを 
再現したのに加え、「崩壊しない力 
ミーユ」 「 Z ガンダムに乗るアムロ」 
など、『ガンダム』マニアの誰もが 
望んだ歴史の IF まで垣間見せて 
くれるといぅ点において、新世代 
のガンダムゲー厶の夜明けといつ 
て差し支えない内容でした。 

以降の'ガンダムゲー厶は、"原作 
で語られていない歴史を補完"し 
たり、〃原作と違った歴史を歩め 
る"といぅ、単にキヤラを借りた 
だけのものではない、原作にのっ 
とりつつも原作の呪縛から解放さ 
れた作品が増えていきます。 

『機動戦士ガンダム』の舞台で 
ある1年戦争の語られざる部分を 
語る『機動戦士ガンダム CROSS 
DIMENSION 0079』( SFC ) 〇※ 
2)、『機動戦士ガンダム外运 (S 


H)SD 物でも、 MS 戦闘というマニアの夢を堪能できる 『 SD ガンダム J シリーズが大きな支持を受けたことを考えれば、単に“ SD ものだから支 
されなかった”わけではないようです。 （※2) 原作に忠実なステージのほか、オリジナル MS 「ガンダムビクシー」や「イフリート」が活躍する外 
的ステージをプレイできた。 










W 3) SS . DC のセガ系ハードで発売されている 3 D ゲーム。どちらもジム系 MS を駆使して戦うあたりが通好み。（《4)モビルスーツバリエーシヨ 
r —— I ンの略。設定のみ作られたものや、「試作機」や「極地戦用」といった画面には登場しなかった MS 群を紹介した。 0 X 5) r 0080』『0083』 両作共に' 
I 9 I 滅びゆくジオンの哀愁を描いているのが興味深い。 


S . DC ) (※3) といつたサィド 
ストー リー的作品群に、〃ジオンが 
勝った世界"や〃 Ms の進化を早 
められたら"といつた歴史の IF 
を語る『機動戦士ガンダムギレン 
の野望 』 (SS • PS • DC)、rs 
D ガンダム GGENER ATI 
ONJ ( PS ) シリーズといつた 
仮想戦記的な作品群は、ガンダム 
ゲー厶のみならず新世代のキャラ 
クターゲームの方向性を指し示し 
ているといつても過言ではありま 
せん。 

フアンと世界«の成熟 
クリエイタ—の世代交代 

このガンダムゲー厶の質的な変 
化に深く関わつているもの。それ 



はクリエイターの世代交代に他な 
りません。 

原作の影響をリアルタイムで受 
けた世代が作り手の側に回ること 
で、ファンのニーズに深く答える 
作品を作ることが可能になつたの 
です。 

特に原作の時間軸を破壊してま 
で (1 年戦争にサイコガンダムを 
投入したり、モビルファイターで二 
ユータイプを撲殺したり、旧ザク 
でサザビーと決闘してみたり ) M 
S 偏愛を高らかに歌い上げる rs 
D ガンダム GGENERATI 
ON 』 シリーズや、ガンダム世代の 
夢である「ジオンに勝たせてえ！」 
「ニユータイプのガキより渋い兵隊 
さんを重用してえ！」を実現でき 
る『機動戦士ガンダムギレンの野 
望』シリ ー ズ (あと 「悲鳴を堪能 
してえ！」といつた夢をかなえる 
『北斗の拳』)などは、正に原作の 
直撃を受けた世代にしか出てこな 
いアイデアといえるでしよぅ。 

これらの作品が受け入れられる 
には、フアンと世界観の成熟も必 
要になります。 

ガンダム シリ ーズは、ガンプラ 


ブー厶の頃の MSV (※彳)を始 
めとして、比較的早い時期から作 
品世界を広げる試みが行われてき 
た シリ ー ズでした。 

『ガンダム』から 『 Z ガンダム』 
までの物語の隙間を埋める『〇〇 
83』、語られざる1年戦争を語る 
『〇〇8〇』といつたな OVA 
0^5) によつて、ガンダム シリー 
ズは無限の広がりを持つ巨大な世 
界として認知されることとなつた 
のです(もし10年前に 『GGEN 
ERATION 』 シリ— ズや『ガ 
ンダム外伝 J が出ていたとしても 
「何で連邦とジオンの Ms をいつし 
よくたに使えるんだよ」「この時代 
にそんな Ms があつたわけないじ 
やん」「外伝？ アムロ出してよア 
厶口」で終わりだったに違いあり 
ません)。 

こぅした 流れ こそが、 今の成熟 
した世界観とファン層を生み出し 
たといえるでしよぅ。 

『ガンダム』で育った子供がク 
リエ ィタ ーになり、クリエ ィタ ー 
としてガンダム世界に育てられる。 
これは、キャラクターゲ^~厶の最 
も幸福な姿かもしれません。 


■95 機動戦士ガンダム CROSS DIMENSIOZ 
o 079( sfc ) slg 

地味ながら、リアルガンダムで IF の世界を 
作ったマニアックな|品" 

'95 機動戦士ガンダム (ss) ACG 

ハイスペックのハ—ドでガンダムのカッコよさ 
を表した、けっこぅ 衝擊 的な作品"アクション 
ゲームとしての具合の悪さも、グラフイックの 
カッコよさで I 蹴。 

'95 機動戦士ガンダム (PS) ACG 

コックピット 視点の ガンダム！ だが一体感 
の得られなさ加減は特筆ものだった。はっき 
りい って ショボイ。 

'96 新機動戦記ガンダム w Endless Duel 
(SFC) ACG 

実は格關ゲームとして地味に評価されている 
良作。 

'96SD ガンダム 0VE1JGALAXIAN 
(PS) STG 

なぜかガンダムでギャラクシアン n32 ビット 
ハ—ドの中でも特筆すべき、へっぽこガンダム 
ゲ—だろぅ。 

'96 機動戦士ガンダム外伝1戦慄のブル— 

( ss ) STG 

ゲームオリジナルのスト—リーであり' なお 
かつ公式なガンダム世界ともなり得た作品" 
ガンダムゲ—を大幅にステ—ジアップさせた 
特筆すべき I 品だ。 

■97 GUNDAM THE BATTLE MASTER 
(PS) ACG 

なんだか半端にオリジナル要素の詰まった' 
よく分からない格翮ゲ—ム。 

■97 ス—パ I □ポットシユ—テイング 
(PS) STG 

f スバロボ」人気にあやかったダメダメ 3 DS 
TG 。 ダメ" 

' 98 real robots final attack 

(PS) ACG 

,1, - ll スパロボ i の『パーチャロン i を目指して失敗 
した作品" 

'98 機動戦士ガンダムギレンの野望 

(ss) SLG 

ガンダム世界の設定を「これでもか！」とブチ 
こんで 再構築 ガンダムゲ—の革命的作品" 

' 98 SD ガンダム ggenerai-ION 
(PS) ETC 

ガンダムシリ—ズだけの『スパロボ jo でもそ 
れだけじゃない作品に仕上がって I シリーズ 


K 本進 一 ( やもと•しんいち)： いまさらながらに r ガンダム」世界の広がりを感じるフリ—ライタ—。色々なところで 
『ガンダム j 関連の 謙 論を見ていると、 r ガンダム』作品の歴史といぅのはオタクにとつての史実なのだなあと感じる。 









はキヤラゲーをやらないので興味なしですが、アニメ批評関係ミ 
I：知県 T) 


キヤラ クターゲーム!^ 
の感想は7 


しかしバットはなかなか ボール 
の真芯を とらえな かった。何故だ 
P : バンダィのゲー厶開発力が不 
足していた、というだけでは コィ 
ンの片面だ。もう片面は「ガンダ 
厶を アニメ通りに動かす」という 
目標設定が高すぎたこと。ガンダ 
厶 プロジ ヱクトは、 「目線は上に、 
足場は下に」のジレンマに引き裂 
かれていたのである。 PS 用(初 
代)『ガンダム』 は、ボー ダ1 
(最低限必要なポリゴンのノウハ 
ウ)のはるか手前で踏み切り、 
「世界初の まともな 3 D ロボット 
ゲ ーム」へと 跳躍した。当然、頭 
から 砂に突っ込むのは避け難い。 

続く 『 Z ガンダム』や『逆襲の 
シャア J で、操作性の向上は認め 



「カンダム かくあるべし！」 

ガンダムだから許せてしまラ全肯定 

欠点は「ガンダムのリアル」というフイルタを通じて長所となる。 

技術レベルの低さは「ガンダム世界の再現」に収束された！ 


バンダイとガンダムとの 
死聞 

かつたるい前口上は抜きだ。ゲ 
1厶版『機動戦士ガンダム』の最 
新作である。外伝でなく、無印の 
本編 。 SLG でも AVG でもなく、 
真つ向勝負の 3 D アクション。あ 
えて?31のファースト『ガンダ 
厶』とタィトル•スタィル共に重 
ねたことから、「ソロモンよ、私は 
帰つてきた！」といぅバンダィの 
自信に満ちた快哉が聞こえてきそ 
ぅではないか。 

『ガンダム』ゲー厶の歴史とは、 
「バンダイとガンダムとの死闘」と 
イコールであり、今後も果てしな 
く続くだろう。そして本作は、や 


っと確保した拠点の一つ、アクシ 
ズほどの重みはあった。 

実はバンダイの キヤ ラクター 商 
法は、玩具メ ーカーの 中では相当 
ユ ニーク である。たとえば、 タカ 
ラは『ミクロマン』や『リカちや 
ん』 などの 過去の名 ブランドを活 
かしきれず、 昨年の 『トランス フ 
才1マ1力— ロボット』も「最高 
のギミックと 最低の マーケテイン 
グ」のため、不調に終った。トミ 
丨の『ゾイド』 は好調 だが、 同一 
アイテムの 再生産を 繰り返す「守 
りのスタンス」を貫いている。 

これらの企業に対して バンダイ 
は、「打率はそれほど高くないが、 
最多出場数を誇る バツター」だ。 
とにかく手数が多い。そして空振 


りしまくる。 しかし時おり『たま 
ごっち』のよぅな大ヒットがあっ 
たりもする。まぐれ当たりといぅ 
より、偶然を場数で——力づくで 
呼び込む「確率論」だ。しかし、 
人もメーカーも経験から学ぶ。偶 
然は必然となり、「当てた手応え」 
は本物の実力派バッターを育てる。 

ゲー厶の分野でもバンダィは 
延々と「空振り」を続けた。もっ 
とも「ガンダム」が冠せられた時 
点で、ゲームも" コレクタ ーズア 
ィテ厶"に片足を踏み入れている。 
つまり、出来に関わらず売れるし、 
売れるから厳しい批判の目にさら 
される。「ガンダム ゲー=ク ソゲ 
—」の悪名は、無名ゲームが享受 
できない、一種のぜいたくだった。 






P R 〇 ： F I L 1 E 

轉清史 ( BIG ^ BURN ) 

ゲームライター。 『 psoj の八ンターズライ 
センスち買いました、 r セガガガ j も予約し 
ました。淡々と「その日」に備えるのは物悲 
しくも)ありますが、「未来への遺産」は確実 
に残ったのです。ドリームキャストに敬礼！ 


アーマード •コア （ ACG ) 

| メーカー:フロム•ソフトウェア/機種： PS / 

価格： 5,800 円/発売日： ‘97 年 7 月 10 日 

□ポツトの各種武装を交換して、過酷なミツ 
ション（任務）に挑むメカアクション。細や 
かなカスタマイズ性とシステマテイツクな操 
作系に定評あり。「アリーナ」での対戦も熱い。 


(※） 考察の出発点として、そのまま認められる確実な知識や事実（「大辞林」より) 



ンスから地形に至るまで、かつて 
なかつたほど原作のエピソードを 
忠実に再現したシチユエーション 
下で「君は生き残ることができる 
か!?:」。この挑戦状にファンの魂 
が応答すれば、操作性の問題など 
は矮小化し、「ガンダムの神聖性」 
の一部へと収納されるのだ。 

こぅして、 いささか乱暴だが、 
バンダィは技術レベルの低さとい 
ぅ「所与」を、「真顔で大ゥソをつ 
き通す」ことで解決したのだ。い 
や、ひょつとすると、ガンダムハ 
ンマーでランパ1フルも黒い三連 
星も、シヤアズゴツクさえも撃破 
できた時、筆者の中で〃ターンェ 
1的全肯定"が生じたのかもしれ 
ない。これはいいもの だ！ 


られ た。しかし一対一の戦闘の不 
満の霧が晴れると、多対多=「戦 
場」の不在が浮かび上がってくる。 
DC 用の 『コロ ニ ー が落ちた日に』 
が、味方 モ ビル スーッ との協力に 
重きを置いたのは、こぅした反省 
と無縁ではないはずだ。要するに 
バンダィも"学習"していた。た 
だ、それはゆっくりとした地殼変 
動の スピー ドだったのだ。そして 
2000年12月。 PS 2 用『機動 
戦士ガンダム』の発売に至る。 

結論を言おう。本作がゲー厶と 
してどうとかの評価にさほど意味 
はない。「諸君、これが連邦の、 
正真正銘のガンダムだ」。 


「僕が一番上手くガンダムを動 
かせ るんだ！ j とい.0リアル 

こう 前フリしといて何だが、操 
作性は余りよろしくない。左右に 
夕^—ンするスピ^—ドは遅く、旧ザ 
クにさえ振り回される、「白い悪 
魔」とはほど遠い鈍重な動き。バ 
—ニアのガラスつぶりというか才 
— /<' —ヒ^—卜のしやすさは、「本当 
に化け物だとゲームにならない」 
からと、頭では分かつちゃいるが 
……。飛行物体にはビームラィフ 
ルが非常に当てにくく、"ドッブの 
群れに蜂の巣にされるガンダム" 
といつた悪夢のような光景も珍し 
くない。純粋にゲーム的評価を下 
せば、『ア—マ—ド•コア』の下位 
互換で終つてしまいそうだ。 

と、ここまでは"自明のこと" 
だ。バンダィの技術レベルはいわ 
ば「所与」(※一であり、「セガの 
『パーチャロン』ほど駆け引きが洗 
練されていない！」とボヤ くよう 
な人は、『パーチヤロン』を選ぶが 
いい。すべてのゲー厶は、それぞ 
れ独自のレゾン.デートル(存在 
意義)を持つている。そして、ガ 


ンダムゲー厶の絶対ルールとは 
「ガンダム世界であること」なの 
である。 

そもそも、汎用モビルスーツの 
設定それ自体が大ゥソだ。約20阳 
の身長は、そのまま被弾面積(弾 
の当たりやすさ)の大きさとなる。 
腕にバズーカを持つたからといつ 
て、空中の敵に対するポジション 
の不利さは戦車とさほど変わりな 
い。だから、今までのガンダムゲ 
—厶は「当たりに くく」 「落としや 
すく」手心を加えていた。 

それはすでに「ガンダム」じゃ 
なぃ。 

本作は、一心不乱に「ガンダム、 
かくあるべし」目がけて突進して 
いる。"弾の良いマトになるだろ 
う"〃マゼラ•アタックにさえ翻 
弄されるだろう""汎用モビルス 
—ッとは扱いにくいもの"〃弱き 
戦士は去れ，"ガンダムが強いの 
はニユータィプのアムロが動かし 
ているからなんだよ！" 

そしてすベての欠点は、「ガン 
ダムのリアル」というフィルタを 
通じて、長所へと変換され る。 敵 
モビルスーッの配置、出現 シー ヶ 
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腐田惠介（ひろた • けいすけ > 

フリーライター。 r ガンダム画報 j 『シャアが 
くる u など、ガンダム関連のムックには数 
多く執筆してきましたが、今回のゲームには 
参りました。ガンダムって実は普遍的な話だ 
つたんだ、と再発見しましたね。 


I Mobile Suit GUNDAM MSVS 

メーカー：バンダイ/機種： ws / 
価格： 3,800円/発売日：_99年8月26日 

アナ八イムエレクト□ニクスが開発したシミ 
ュレータの民主化版……というガンダムを熟 
知していないと良く分からない設定から始ま 
る。 WS はガンダムと共にあることを痛感。 


ジャンル： AVG/ メーカー：バンダイ/ 
機種： WSC/ 価格： 4,500円/ 

発売日： 2001年2月1日 


(※） 第十話 r 飛べ！ガンダム j 前半に挿入されているセリフ。疲労を言いわけにガンダムへの搭乗を拒否したアムロが、ブライト艦長に殴 
られ、ガールフレンドのフラウ.ボウに叱咤されて、ようやく戦う気力を取りもどす名場面。「親父にもぶたれたことないのに！」のセ 
リフで有名なくだりである。文中後出の「勝気なフラウ•ボウ〜」も同じシーンに追加されているセリフ。 


ある。主人公アムロの心の声だ 
(※0ドラマの構造を補強する心 
理描写に、まず驚かされた。 

WS の小さな画面の中の、たつ 
た2行に込められた言霊。元のシ 
ナリオが優れているとはいえ…… 


おそらく、声優が口に出したら 
違和感が残るであろうセリフ。だ 
が、限られた文字スぺースの上で 
読めば心に迫る表現となる。 

本来、客観的な視野で語られて 
いる『ガンダム』の物語を、主人 
公の主観で表現するという〃商品 
化の都合"から加筆した(と思わ 
れる)膨大なモノローグ。このよ 
うに、原作の枠組みを残したまま 
シナリオの裏を読み解く試みが避 
けられてきたことこそ、『ガンダ 
厶』という作品を語りにくいもの 
にしてしまつたのではあるまいか。 

「ガンダムって、こんなに面白 
い話だったの？」と驚くこと請け 
合い。素朴にして堅実。小作りだ 
が、豊かなゲー厶である。 


手の中に収まる r カンダム』は 
文庫本のよラに人生を語る 

メカの羅列だけが r カンダム』ゲ—ムではない。小さな画面に、 
原作への愛情がこもつたグラフイツクとシナリオに泣け！ 


いや優れているからこそ、加筆修 
正は困難だったはず。 

ゲー厶そのものは、シンプルな 
戦闘モードがメイン。マップ上の 
自機を操作し、敵を射程内にロッ 
クオンしてから攻撃方法を選ぶ。 
敵機をスコープで狙撃するモード 
もあって、充分に楽しめる。 

グラフィックも見事だ。第一作 
目の r ガンダム j の絵柄を忠実に 
再現しており、思いの走った〃自 
己流ガンダム"に陥っていない。 

そのストイックな作風の中でも 
特に光るのが、 AVG パートに散 
見される新•名セリフの数々だ。 

「勝気なフラウ•ボウ。でも… 
…僕には今のフラウが泣いている 
ように見えた……」 


物語重視といラ新鮮さ 

「戦いよりも怖いのは . そう、 

r 失う』ことじやないか。人によ 
って、それは人であり、物であり 
……誇りであるのだろう」 

このようなセリフは、アニメの 
f ガンダム』には登場しない。ゲ I 
厶オリジナルである。かといつて 
$は、『ガンダム J の世界観を借 
りたオリジナルストーリーでもな 
い。テレビ放映版のストーリーを 
一話ずつ丁寧に追った内容だ。 

遠回しな言い方になつてしまつ 
た。冒頭のセリフは「アニメと同 
じシーンに書き加えられた」とい 
う意味でゲー厶オリジナルなので 










搭乗料金：1,000円/稼働開始時期： 2000年夏期/乗車定員： 60名 （1 回） 


PROFILE 

加野灞未友 

(かのせ•みとも> 

ガンダム専門誌 「G 
20J で書いたり、日 
常生活にガンダムの 
セリフが出るぐらい 
のガンダムフアンで 
はあるが、実はガン 
ダムよ D ボトムズが 
好きな人。現在、ア 
メリカでボトムズの 
DVD が出るのを心待 
ちにしている。 


富士意八イラゴト 


ガン 


ダム 

藤 知 石涵 


チライ‘ 


マニアを r あつ! j と言わせた良質なガンダム版権モノ作品に、 
富士急ハイランドのアトラクション「ガンダム • ザ，ライド j があ 
る。「ガンダム』を遊園地の乘り物に使うという企画はもとより、 
その作り込みに驚いたのだ。そこでこの作品も批評してみた!！ 


3 D といぅより、アニメ的な演出 
を随所に盛り込んだ映像で、その 
作り込み具合から CG 雑誌でも記 
事になつたぐらいだ。日本のライ 
ドアトラクションのほとんどの映 
像は海外の CG プロダクションが 
制作しているのだが、『ガンダム. 
ザ•ライド』は純国産なのである。 

アトラクシヨンを出ると、日本 
I (？) を誇るガンダムショツプ 
「ガンダムマニア」があり、パンフ 
レツトやガンプラ、記念品が売ら 
れている。個人的には連邦軍のテ 
—プがナイスだ f た。バンフレツ 
卜には映像の見所が解説がされて 
おり、それを確認してからもぅ| 
回見るのも楽しい。 

ガンダムは制作陣にもファンが 
多く、版権モノが制作される時で 
も、その愛情から良いものが作ら 
れることが多い。『ガンダム•ザ. 
ライド』もその一つだろう。この 
調子で、ぜひ『ガンダムランド』 
を作つて欲しいものです、ええ。 


ガンダムファンの夢を 
実現させたアトラクション 

富士急ハイランドにガンダムの 
アトラクションができる。最初に 
この話を聞いた時は冗談かと思つ 
てしまつた。しかし結論からいう 
と、その不安を吹き飛ばす会心の 
出来のアトラクションで あつた。 

遊園地のライドアトラクション 
で SF ものというと、 , 80年代のデ 
イスコの内装のように妙な設定が 
多くて、感情移入しにくいもの。 
だが_1'れがガンダムなら、「|年 
戦争は僕ら0戦争だった」と言い 
張るガンダムズチルドレンがいる 
ぐらいなんだから、感情移入の面 
では問題なし！ガンダムを知ら 
ない人には、普通のアトラクショ 
ンと変わらないんだけどね……。 

アトラクションの中に入ると、 
そこは連邦軍が接収したソロモ 
ン。そして、サラミスを改造した 
輸送艦フジ級スルガの艦内に入っ 
ていく。観客は、星一号作戦展開 
中のア•バオア•ク—宙域から脱 
出するコロニ—避難民という設定 
である。ランチ(脱出艇)に乗る 
まえにハロが主人公の、コロニ— 
公社の宣伝番組を見せられる。と、 


その時、スルガのヘンケン艦長か 
ら通信が！——つて、あの Z ガ 
ンダムで死んじゃうヘンケンさん 
1>ゃないですか。 

ランチ発進まえに' ジムのパイ 
ロットから「"黄色いヤツ"が襲つ 
てくる」という通信が入るのだが、 
ぞの正体にはガンダムファンなら 
思わず笑つてしまうことだろう。 

途中、ガンダム対ジオング 'ガン 
ダムラストシユ—テイングなどの 
名シーンを見たり、セイラやカイ 
から通信が入つたり、輸送艦ドロ 
ワの中を突つ切つたりと' ファン 
サ—ビス全開の映像が展開される。 

映像は約5分。アトラクション 
が稼働している最中は、上下左右 
にひどく揺れるので、最初に乗つ 
た時は何が何だかわからない$ち 
に終わつてしまうだろう。 

この映像は、キヤラ部分が20 
アニメ、メカ部分が 3 DCG ア11 
メで、大半は 3 DCG とな_い 
る。メカデザインやキヤVデザイ 
ンにはアニメスタッフが參加し、 
3 D 部分はサッポロ黒ラベルの C 
F 制作などで有名な CG 制作会社 
「ル—デンス」が主体となつて、 
日本の c G プロダクションが制作 
している。この 3 DCG は単なる 




































キヤラクターゲーム 
の感想は7 


某ロボットアニメ集合的ゲームって、単に 
(宮崎県ぶうか J ターボ） 


1 必殺技を叫んでくれる”だけで売れてる気がする。 


園 


m 年の m 質なガンダムゲームの w ー ス、その理曲 


バンダイ •_ 堪氏インタビュ- 



L 、か fC キヤラクターゲーム作りに 
取り組んでいるのか 

キャラクターゲームといえばバンダイ。ゲームファンなら既知の事実だ。家庭用ゲーム黎明期より， 
版権物のゲームを作り出してきたバンダイは、いかにゲーム開発に取り組んでいるのか。近年の 
良質なガンダムゲームの開発にかかわるキーマン、プロデューサーの稲垣氏にお話を聞いた。氏 
の言葉からガンダムの……そしてバンダイの、キャラクターゲームへの取り組み方が見えてきた。 


ガンダム事業 
その開花 

現在、バンダィのガンダム事業 
は絶好調と言えるだろぅ。200 
〇年 3 月において、同社が扱って 
いるウルトラマン事業の総合売り 
上げをついに超え、トップに躍り 
出た。売り上げ額は 178 億円。 
前年の 13 3 億から45億円ものア 
ップ。ガンダムビックバン宣言か 
ら始まった大攻勢が、見事に成功 
したのだ。ちなみに , 99 年にトップ 
だったウルトラマン事業は、売り 
上げ額 152 億円であった。ガン 
ダム事業の売り上げは、2001 
年の 3 月決算で、昨年をさらに上 
回るといぅ。 

好調なガンダム事業の中で重要 
な位置を占めているのが、ビデオ 
ゲーム事業だ。昨年12月に発売さ 
れたばかりの PS 2 『機動戦士ガ 
ンダム』は45万本のセールスを記 
録している(2001年1月末日 
現在)。 PS 2 用ゲー厶にヒットが 
少ないと言われる中、驚異的な数 
字だ。 

だが、今でこそ高い評価を受け 


ているガンダムゲー厶には、長く 
不遇の時代があった。それという 
の も 、" ゲー厶は子供のもの"とい 
うイメ I ジがバンダイ側にもあつ 
たからだ。それまでは SD ガンダ 
厶に代表される、かわいくデイフ 
ォルメされたモビルスーツ(以下 
Ms ) が活¥るシリーズが、次々 
とゲー厶化された。中には 『SD 
バトル大相撲平成ヒーロー場所』 
や『スーパーパチンコ大戦』など、 
直接ガンダムと結びつかないよう 
な作品まで生まれている(どちら 
も発売はバンプレスト)。それらは 
大人のファンが買うには難のある 
作品であった。 

「そういった流れがはっきり変 
わったのは『機動戦士ガンダム 

CROSS DIMENSION 0079』が 20 
万本を超すヒットになつてからで 
す」と、コンシューマ事業部の稲 
垣浩文氏は語る。稲垣氏は、 PS 、 
SS の頃から、バンダイが発売す 
るすべてのガンダムゲ—厶に携わ 
つてきた人物である。 

'95 年 2 月に発売された『機動戦 
士ガンダム CROSS DIME 之 SIO 之 
0079』はシミユレーシヨンゲー厶 



株マム 

だ。 SD ではなく、リアルなガン 
ダムを配したクオー タ '~ビユーの 
画面は、それだけでマニアックな 
空気を漂わせていた。 

「この作品がヒットしたことに 
より 我々は、『ガンダムはバンダィ 
が気付かない潜在的な能力を秘め 
ているのはではないか』と認識し 
たのです。当時、並行して開発し 
ていたゲー厶に PS の『機動戦士 
ガンダム ver .1.0』 がありました」 
'95 年は、ゲー厶業界がスーパー 
ファミコンから、次世代機と呼ば 
れる PS 、 SS といつたハードに 
切り替わろうとしていた時期だ。 

「定価が 3 万 5000 円 以上も 
するハードを、小学生はいきなり 
買えません。買うのは大学生以上 
でしょうから、自然、大人がター 
ゲットになります。また、スーパ 
丨フアミコンのソフトは 9800 
円もして いました よね。 それが 








( PS や SS なら) 6800円で 
買ぇます。3000円安いといぅ 
お買い得感も加わつたことで 、 P 
S のガンダムも売れたのでは、と 
考ぇています。今は大人になつて 
いる男の子だつたら、必ずガンダ 
厶を通つていると思いますしね」 

『機動戦士ガンダム ver . lo 』 
は累計で45万本が士 R れた(ベスト 
版も含めれば60万枚以上出荷 )。 P 
S では、続く『機動戦士 Z ガンダ 
厶』(以下 『 Z ガンダム』)『機動戦 
士ガンダム逆襲のシャァ』も好調 
な売れ行きを見せた。 

「今までより、大人の層を狙つ 
たガンダムゲー厶を投入して、見 
事にフアンの方に受け入れられた 



んです」 

ゲー厶の成功によって、^ N ダ 
イはガンダム事業全体を見直し始 
める。 

「バンダイでは、ゲー厶の他に 
もプラモデルやカードダスやガシ 
ヤボンのカプセルを#つていまし 
た。当時、カードダスば子供向け 
を狙つた 『 SD ガンダム J と呼ば 
れるシリーズが中心で、幅広い年： 
齢層に商品展開をすることはあり 
ませんでした」 

バンダイにはメディア統括部と 
いぅ部署があり、ガンダムを始め、 
デジモンやおジヤ魔女どれみなど、 
作品ごとに開発担当者が会議を開 
いている。ちなみにガンダム関連 
の会議は"ガンダムプロジェクト 
と呼ばれているといぅ。この会議 
により、ビデオゲー厶、カードダ 
ス 、ホ ビー 、カプセル商品などの 
各事業部の開発担当者が集まり、 
現在の状況報告や発売時期を報告 
したり、互いが協力し合ってキヤ 
ンぺーンを行うなど、各部署の歩 
調合わせをしているのだ。 

'96 年発売の『機動戦士ガンダム 
外伝 J (以下『ガンダム外伝 J ) シ 


リーズに登場するオリジナル Ms 
「ブルーデイステイーーー」。この M 
S が、カードダスに登場したこと 
は良く知られている。『ガンダム外 
伝 J は、コアユーザーの多い SS 
のゲ！厶だ。そのよぅな背景を持 
つ『ガンダム外伝』のオリジナル 
キヤラクタ}が、コレクシヨン性 
を重視した大人向けの「カードダ 
スマスターズ」シリーズに登場し、 
ユーザーに受け入れられたことは 
大きかつた。つまり、『ガンダム外 
ISJ のコアユーザ！たちがカード 
ダスを買い始めたのだ。 

「カードの販売計！ ill 歩調を合 
わせることによつて、ゲームの才 
リジナルも、よりオフイシャルな 
ものと認識されています」 

と稲垣氏は語る。 

どのジャンルが 
ガンダムにふさわしいのか 

現在、ガンダムゲー厶はアクシ 
ヨンとシミユレ I シヨンに限られ 
た展開を見せている。 

「 PS . SS 時代は、いろいろ 
挑戦していたんですよ。対戦格闘 
ゲー厶『ガンダム•ザ.バトルマ 


スター』などもありましたしね。 
でも、受け入れられたのはポリゴ 
ンのアクションゲー厶だつたり、 
『機動戦士ガンダムギレンの野望』 
fsD ガンダム GGENERAT 
10 N 』 (以下 fG ジェネ J ) のよ 
うなシミユレーションです。現在 
は、アクションとシミユレーショ 
ンの2つのジャンルを主軸にして 
動いています。僕は子供の頃から、 
ガンダムに乗りたい、動かしたい 
という思いがあるんですよ。それ 
を実現したいと思つているから、 
ゲームを作り続けているんです。 
シミユレーションゲ^—厶をプロデ 
ユースしている牛村(憲彦)は、 
(稲垣氏と同じように)良質の戦 
略ゲー厶を作ることに専念してい 
ますね(※ご 

ガンダムに乗りたいと願うユー 
ザーはたくさんいる。彼らの期待 
に応えるための重要なポィントは 
何だろうか。 

「たぶん、ロボットのァクショ 
ンゲー厶を作つている人も、ガン 
ダムを作りたいと思つているので 
しよう。逆に我々は、オリジナル 
のロボットゲー厶だつたなら違う 


[H] 


〇※） rSD ガンダム GGENERATIONJ シリーズをブロデュースしてきた牛村氏は、学生の頃、シミュレーション研究会に所属しており 、 SLG 
に長けているとのことだ。 





























キャラクターゲーム 
の感想は7 


「キャラゲー=つまらない」という先入観は間違いだ、というゲームを誰か教えてください。 
(静岡県松本健一） _ 


\JK\ 



『ギレンの野望 j。 ガンダムゲーム成熟の証だ。膨 
太な設定があるからこその IF の世界を堪能できる。 


ガンダムほどの長く愛される作 
品では、今までの蓄積が重要だ。 
ひとつの タ ーゲット層だけに絞ら 
ず、全年齢にそれぞれ見合う商品 
を届ける ことこ そ、作品の寿命を 
延ばす ことに 繫がるのだろう。 

ガンダムが今でも 
新鮮な理由 

そうは言っても、機動戦士ガン 
ダムは20年以上前の作品である。 
だが、デザィンは決して古さを感 
じさせない。それにはどうやら秘 
密が あるよう だ。 

「以前、カトキハジメさんに P 
S の 『 Z ガンダム』のパッケージ 
を描いていただいた時、これは , 97 
年度版の 『 Z ガンダム』だとおっ 
しゃっていたんです ( TV 版では 
なく、'97年度にふさわしいデサィ 
ンの、ということ)。その時の流行 
を踏まえて製作していくからこそ、 
いつまでも古さを感じさせないの 
でしよう。 『 G ジェネ』 シリ ーズ 
も、第1作目から見ると、デサイ 
ンにかなり変更が加わり続けてい 
るんですよ。わずか3年前 ('98) 
に発売した 『 G ジェネ』ですが、 


1) が通常のゲー厶より5倍くら 
い多い(笑)。 PS 2 はハードが高 
価ですから、年齢層が上になって 
しまいがちなんです。とはいえ、 
中高生もけっこう買ってくれてい 
ます。 どう 考えても、生まれた当 
時、ガンダムは放映されていない 
んですが(笑)。彼らがガンダムに 
触れたのが、再放送なのかビデオ 
なのかは分かりません。ただ、20 
歳前後の層は、 SD ガンダムを通 
してガンダムを知つているようで 
す。 「 SD ガンダム BB 戦士」やガ 
シャポンの塩ビ人形ですね。その 
ことを聞いた時、今までのガンダ 
厶事業がうまくサイクルしている 
のかなあ、と思いましたね」 


こともできるのに、と思う時があ 
るんですよ(笑)。ガンダムの武器 
はビー厶ラィフルとサーベル、あ 
とは頭のバルカンくらい。それ以 
外の武器はあまりありません。し 
かしそれ(その設定)を崩してま 
で、ゲー厶性を高めようとは思い 
ません。原作の世界観を壊すこと 
はしてはいけない。なぜなら、ユ 
-~ザーはキャラクターが好きだか 
らゲー厶を購入するんです。当然、 
子供の頃に見ているわけだから思 
い出は美化されている(笑)。そ 
れを裏切るような商品は作らない 
ようにしています。でも最近、 
『ギレンの野望』のような IF も 
のが受け入れられたことで、それ 
もそれでありなのかなと思いまし 
たね。だからユーザーに、バンダ 
ィとしてのゲー厶へのスタンスを 
しつかりと提示する。たとえば、 
『原作を忠実に再現しました』『こ 
れは IF ですよ』といつたことを 
伝えることが重要なんです」 
しかし好調なガンダムゲー厶の 
影には、新たな問題も出てきてい 
る。サンライズが製作するガンダ 
厶の OVA や DVD より、ゲー厶 


のほうが販売数が多いのである。 

「〇 V A で10万本も売れる作品 
はなかなかありません。一方、ゲ 
1厶は30、40万本は売れる。ユー 
ザー数はゲー厶のほうが多いわけ 
です。ただそこで、ゲー厶(の設 
定など)が正しいんだと思われる 
と、変な誤解が生まれてしまう。 
サンライズが製作しているフイル 
厶のガンダムが、本当のガンダム 
だと思うんです。だから変な誤解 
がないように、かなり気を付けて 
製作していますね。ゲー厶中には 
オリジナル Ms が登場しますが、 
サンライズと企画段階から詰めて、 
原作の世界観を壊さないようにし 
ています。また、ゲー厶中に流れ 
る CG 厶—ビーはバンダイ側で製 
作を行いますが、絵コンテや演出 
などはサンライズに協力してもら 
つています」 

PS 2 『機動戦士ガンダム』の 
ような ヒット 作となれば、原作ア 
ニメを知らずに購入するユーザー 
も多そうだ。 

「そうですね。アンケートを集 
計してみますと、 25 歳以上が圧倒 
的に多いんです。30代(のユーザ 
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『 GGENERATION 』。 SD のキャラだが、作品ごと 
によりカツコ良く作り直されているという。 


『 G ジェネ F 』 までにガンダムのモ 
デルがすでに 7 パ ターンくらい あ 
るんです。担当者は「パーフヱク 
トグレードを参考にしました」と 
言ぅんですよ ( 笑)。実はプラモ 
デルが出るたびに一から作り直し 
ているんです。「マスターグレー 
ド」シリーズなどのリアル感を追 
求したガンダムを、 SD 化してい 
るんですね。ただ SD だけに、マ 
1キングのアリなしはともかく、 
細かい違いは担当者に教えてもら 
わなければ分かりませんでしたが 
( 笑)」 

続けて、稲垣氏は語る。 

「リアルガンダ厶のゲー厶を作 
つている僕らも、ポリゴンの表示 


能力やグラフィッカーの技術レべ 
ルが上がれば、どんどん良いもの 
を作れるんです。最初の『機動戦 
士ガンダム ver .1.0』 は 1500 ポ 
リゴンくらいでした。それが PS 
2 の『機動戦士ガンダム』は 40 
00〜5000 ポリゴンになつて 
います。今回の PS 2の『機動戦 
士ガンダム』では20体の Ms が登 
場し、その8割くらいの Ms を、 
PS の 『 Z ガンダム j 『逆襲のシヤ 
ア』を担当したスタッフがひとり 
で作つています。ひとりで作るこ 
とでデザインのバランスがとれて 
いる。そぅ思います(笑)」 

常に新しいガンダムを作り続け 
ているからこそ、古さを感じさせ 
ないのだ。それを 維持す るために 
は、スタッフがより深くガンダム 
を知ることが必要だろぅ。 PS 2 
『機動 戦士ガンダム』のディレクタ 
—を務める徳島さんは、 SS 「力 
ンダム 外伝 J のゲ ー ムデザイン、 
モーシヨンデザインを手がけた人 
物だ。 5 年以上、ガンダムに関わ 
り続けてきている。 

「ガンダムが好きだという人間 
がスタッフとして作つているから、 


みんなが納得できる商品を出せて 
いるのかなと思います。キヤラク 
ターゲー厶は、そのキヤ ラクタ ー 
が好きな人が買ぅわけです。ガン 
ダム好きが作らないと、見透かさ 
れますよね。ユーザーの方から、 

作をしつかりと再現してくれて 
いて嬉しい j といぅ反応をいただ 
けると、* - S ヨシッ』とこちらも嬉し 
くなります」 

ガンダム 
ついに海を灌る 

バンダィではつ^ ft 、 『ガ H ダム j 
を海外に輸出することを決定して 
いる。すでに昨年 4 JI ' 「新機動戦 
記ガンダ4你」(以下ガンダ厶¥」 
が海を渡った。ガンダム W が海外 
輸出の第一弾に選ばれた理由は 
「スト ーリーの理解のしやす さ」 
「他作品から独立しているキヤラク 
ター人気」のほかに、「味方惻のキ 
ヤラクター(ガンダム)が多い」 
ことなどが挙げられている。. 

「ビデオゲー厶事業部でも、海 
外にガンダムゲームを輸出するこ 
とが決定しています。対戦格闘ゲ 

丨厶『ガンダム.ザ•バトルマス 


夕}2』のグラフィックを『ウイ 
ングガンダム』に替えた形で販売 
_していま d 

.稲垣氏は、ガンダム W が海外で、 
アニメ、ゲー厶ともに好評なセ~ 
力饮を M せていると言いつつも、 
それはきっかけに過ぎないと語る。 

「やはり、僕らとしては本当の 
ガン嗲ムを見てほしい。つまり初 
代の機動戦士ガンダムです。機動 
戦士ガンダム(ファ~ストガンダ 
厶)を海外で展開する予定です。 
複雑なストーリーやテーマにどれ 
だけの共感が得られるか未知数で 
すが、ぜひとも受け入れて欲しい 
と思っています」 

今や、小学生から 20 、 30 代まで 
にガンダムのファン層は広がって 
いる。ガンダムは彼らの大切な思 
い出でぁり、共通言語なの だ。 彼 
らが熱烈に歓迎するキャラクター 
商品。それは消費文化のまっただ 
中にいながら、人と人の架け橋に 
なる力をも持っている◦世界にガ 
ンダムが 受け入れられる 時、我々 
ば、今まで以上に世界の人々を身 
近に 感じられるよぅになるかもし 
れない。 


柿 S 俊道(かきざき•しゆんどう)： 現在、アメリカにいます。ピッツバ—グの力—ネギ—メロン大学にて、最先端研究を見 
せてもらつています。作業途中で国外逃亡をしてしまい、編集部には申しわけありません。 E - maiksdw - sdw ^ popol . odnbeB * 
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ジャンル： RPG/ メー カー：サンラ 
タラクティブ/機種： PS2/ 

価格： 7,800円/発売日： 2000年11 


(※”『ママは小学4年生』に登場する赤ちゃん 

(※之）カードゲーム用語。ルールに従って、手持ちの中から' 任意に選んだカードをまとめたも 
の。プレイの際、いわゆる「山札」とする。 


せたりアィテムを使うなどして 
相手との攻防を行う。母艦ごとに、 
メカを搭載できる量や発生するエ 
ネルギーは決まっているので、強 
力な機体ばかりをたくさん持って 
いくことはできない(強い機体ほ 
どサィズが大きかったり、消費エ 
ネルギ^—が多かったりする)。ま 
た、各機体はそれぞれなんらかの 
特性を持っており、特性ごとにあ 
る相性によって、戦いの有利不利 
が発生したりもする。そうして最 
終的に相手の母艦の HP をゼロに 
した側が勝利となるのだ。 

要するに メカや アイテムを カー 
ドゲー厶における1枚の カ ードと 
して扱い、それらを使つて組んだ 
デッキ(※2で対戦するわけだ。 


= ■ > ノ E IV』 O 口"^^^ 「 t Vis -*0 ■一 MW C 2 < ぐ 

作品。しかし「キヤラゲ—」としての楽しさは一級品だ。 


力—ドゲ—ムテイストの 
「サンライズ J 才—ルスタ—戦 

サンライズ制作によるアニメの 
メカやキヤ ラクター が、一堂に会 
して戦いを繰り広げる。『サンライ 
ズ英雄譚 R 』 は、サンライズロボ 
ットアニメの オー ル スター戦と い 
えるゲー厶だ。『ガンダム』に代表 

される . いわゆるリアルロボッ 

卜系を中心に、『勇者王ガオガイガ 
丄などの勇者シリーズや、『鎧伝 
サムライトルーパー』などの鎖も 
の、果ては『ママは小学 4 年生』 
といつた、なんで入つているのか 
よく分からない作品まで、20を超 
える作品が名を連ねている。ちな 
みに戦闘に参加するのはロボット 


系のキヤラクターだけ。みらいち 
ゃん (※ l ) が超能力で戦ったり 
はしません。 

そんな〃夢の共演"を実現させ 
るために、ゲー厶の舞台は「惑星 
サンライズ」といぅ一種のパラレ 
ルワールドとなつている。プレイ 
ヤーは主人公(本作のオリジナル 
キヤラクター ) を動かし、それま 
では行き来できなかった別大陸の 
住人や様々な異世界からやってき 
た者たち(各サンライズ作品のキ 
ヤラクターたち)を、彼らの愛機 
と共に仲間に加ぇつつ、各地に戦 
乱をもたらす謎の存在と戦つてい 
くのだ。 

そう聞いて多くの人が思うのは、 
"ロボットアニメ夢の共演"の偉大 


なる先達 r スーパーロボット大戦』 
(以下『スバロボ J ) シリーズと何 
が違うのか、ということではない 
だろうか。確かにシチユエーショ 
ンは よく 似ている。しかし、実際 
にプレイしてみると独自の面白さ 
があり、単なる二番煎じとはなつ 
ていないことが分かる。特にゲー 
厶の中核といえる戦闘部分は、近 
年人気を博しているトレーデイン 
グ•カードゲームのテイストを盛 
り込んだ、かなり特徴のあるシス 
テムとなつているのだ。 

まず、手持ちのメカの中から必 
要なものを選んでチームを作り、 
母艦に搭載する。戦闘中は、母艦 
が毎ターン発生させるエネルギー 
を使つて、それらの機体を発進さ 
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1 EI * トモ ノリ（わしお•とものり） 

とにかくイベントの多いこのゲーム。80時 
間以上やっても、まだ新しいイベントが出て 
きた時はビックリしました。本文中に挙げた 
イベントが全部面白いと感じた人は、このゲ 
ームをプレイする価値アリでしよう。 


I スーパー匕ーロー作載ダイダルの野 SB (RPG) 

メーカー:バンプレスト/機種： PS / 
価格： 6,800円/発売日： 2000年11月22日 

r スバ□ポ j のバンプレストが特撮 ヒーロー 
ものを題材にして作った「夢の共演」ゲーム。 
題材が題材だけに、 r スバ□ボ j よりもさら 
にマニアツクな作品といえる。 


戦闘シーンにカットインされる CG は、かなりのハイ 
クオリティである。原作ファンも満足の出来だ。 


一体いつまで「ガンダム」に頼り続けんのかな？（東京都御心ボンバー） 


全体的に弱い」「一部のキャラクタ 
—の存在意義があまりに薄い」「戦 
闘時の敵の戦術バターンが単調で 
ある」など、少なからず不満点は 
挙げられる。しかし原作の良さを 
活かして フアンを 楽しませ、なお 
かつシステムに個性と奥深さが与 
えられている本作は、そぅした部 
分を補って余りある良質なキャラ 
ゲーとなつている。 

これまでロボットものは『スバ 
ロボ』の独壇場だったが、充分対 
抗馬となる資格はあるといえるだ 
ろぅ。ただ最大の問題は、登場す 
る作品のほとんどを「熟知」して 
いなければ100%楽しめないと 
いうことだろうか。まさに、マニ 
アのための作品なのだ。 


勝利するためには、機体の数と性 
能、相性などを考慮して、自分な 
りのコンセプトでチー厶を編成す 
る必要がある。 

こうした 内容に対して、 「ヒー ロ 
~性が薄い」「メカやキヤラクター 
に愛着がわかない」といつた声も 
あるようだ。確かに『スバロボ』 
のように、自分の好きなメカをパ 
ワ^~アップして活躍させるような、 
分かりやすい形での愛着の表現は 
難しいかもしれない。だがこのシ 
ステ厶は、ドラマのキヤステイン 
グや演出を行うような独特の面白 
さを持つており、決して「キヤラ 
ゲー」に不似合いなものではない 


のだ。 

たとえば「キシリア様萌え〜」 
といぅ人は、キシリアを艦長にし 
たグワジンを母艦にし、さらに M 
S にも乗せてチー厶に編入する。 
戦闘では配下の「黒い三連星」や 
マ•クベを投入して万難を排した 
上で、キシリア機をアイテムなど 
を使って強化、相手の指揮官機を 
倒したり、敵母艦にとどめを刺さ 
せるなど、オイシイ所を持つてい 
かせるのだ。自分の思い描いたと 
おりの「ドラマ」が演出できた時 
の喜びはひとしおである。 

もちろんそぅしたこだわりでチ 
1厶を構成した場合、内容によつ 
ては苦戦を強いられるかもしれな 
い。だが、そこを本人の知恵と努 
力でカバーするのもまた、キヤラ 
クターへの愛である。そして、こ 
のゲー厶ではそれが充分に可能と 
なつているのだ。 

原作ファンの「ツボ J を心得た 
マニアのための作品 

戦闘もそうだが、この作品では、 
キヤラクター同士や作品同士の関 
わり合いがかなり重視されている 


ようだ。そのことは、豊富に用意 
されている各種のイベントを見る 
とよく分かる。イベントのほとん 
どは、条件を満たして特定の場所 
へ行くと、決められたキャ ラクタ 
—同士の会話が発生するというも 
ので、それぞれの内容が実に良く 
できている。どれも、各キャ ラク 
ターの性格や背景を活かした、思 
わずフアンがニヤリとするような 
シチュエーションとなつているの 
だ。さらに、異なる作品のキャ ラ 
クタ^ —を絡ませる パタ ーンも多 
く、その組み合わせや状況作りが、 
これまた秀逸なのである。 

たとえば、『ガンダム』のマ•ク 
ベが、立ち寄った先で古い壷を見 
つけては「良い物だ」といつて 
次々に買つてくる。『カウボー 
イ•ビパップ』のジェットと『サ 
ムライトルーパー』のセイジが、 
趣味の盆栽について熱く語り合 
う。『ガンダム W 』 のデュオと 
『サイバーフォーミュラ』のブリ 
1ド加賀(実は声優が同じ)が顔 
を合わせて会話する、などなど。 

もちろん、すべてが良くできて 
いるわけではない。「ストーリーが 







キャラを愛でるだけが、このゲームの面白さでは 
ない。自ら育てたユニットにこそ、価値があるの 
だ（写真は r スーパーロボット大戦 cxj)。 


キヤラクターゲーム 
の感想は7 


良かれ悪かれ業界にもファンにも必要なものだと思う。（山口県 GIR) 
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原作物の榫を超える 

シリ■太 

キャラゲーの代名詞として知名度の高いこのシ 
リーズ。だが、果たして、原作ファンにしか楽 
しめないゲームなのだろろか。ゲームから原作 
へ、『スバロボ』からアニメへ。そういった楽 4 
しみ方もあると知って欲しい。 



ット系もこれなら使える。 

完璧な戦術だ！ 

周囲から、選択するロボットに 
こだわりがない と言ぅ 声も聞こえ 
た。しかし、いろんなロボットを 
自由に使って戦術を組み立てられ 
る柔軟性がある。それも『スパロ 
ボ』の魅力なのだ。 

♦ 

『第4次』からは、パィロット 
の乗り換えが可能になり、ユニッ 
卜に施せるカスタマィズのバリエ 
1ションがさらに広がつた。 

「ジユドーは強いんだけど 、 Z 
Z ガンダムは打撃力に欠けて使え 
ない。ここは F91 に乗せよぅ。武 
器のヴヱスバーは威力が高い。改 


内に眼る、熱き魂を燃焼 
させる作品 

「まつたく、なんでこんなにガ 
ンダムが弱いんだ！武器は貧弱 
だし、雑魚にも苦戦する。こんな 
んでエースなんて片腹痛い！」 

俺が『第2次スーパーロボット 
大戦』に触れた時の感想だ。 

特にロボットアニメに詳しかつ 
たわけではない。知つているのは 
ガンダムシリーズぐらいのものだ 
つたが……。それにしても弱い。 
といつても、他のユニットのこと 
はよく分からない。とりあえず、 
少し鍛えて おく ことにした。 

数時間後。 

「全然強くならん。もういいや、い 
るだけで」 

そんなことを思つていると、趣 
の違うガンダムが出現した。しか 
し、しよせんガンダム。期待する 
だけ無駄だろう。見ろ、敵に狙わ 
れた。出てきて早々 KO かよ。 

次の瞬間、敵の攻撃をかわし、 
逆に反撃のフィンフアンネルー発 
で敵を撃破してしまつた。 

「あつ、名前がレガンダムに変 


わってる。うおっ、強いぞこいつ！」 

こうして 、アムロは俺の一番の 
お気に入りとなる。 

この時期、俺のプレィは、強力 
なユニットのみを使って進めてい 
くものだった。周囲から、ロボッ 
卜の選択に愛が感じられないとい 
う声も聞こえた。しかし、俺だっ 
てプレィする過程で愛着が湧いて 
きている。そしてそれが、その後 
も俺をこのシリーズに惹きつけた 
理由でもあるのだ。 

♦ 

'93 年の r 第3次スーパー ロボッ 
卜大戦』を経て、 , 94年に r スーパ 
丨ロボット 大戦 EX 』 が 発売され 
ると、さらに 俺の知らない ロボッ 
卜が 登場す るようになっ た。 

その中でもお気に入りとなった 
のがオーラバトラーだ。なんとい 
っても高い回避能力が魅力。攻撃 
が当たらなければやられることも 
ない。 

HP の高い、倒すのに時間がか 
かる敵には、「加速」で機動力を 
上げられるゲッタードラゴンやダ 
ンクーガをオーラバトラ^ — と共に 
ぶつける。ノロマなスーパーロボ 
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「キヤラゲーというくくり」に対して反感を持っていますので、できるだけ避けるようにしていま 


す。（青森県 HiR.T) 



きない _ 

キヤラクタ_グーム なんて！! 


それにしても、ビルバインは本当に頼もしい。 
「一気に懐に飛び込み、ハイパーオーラ斬り！」 
一発で与えられるダメージの大きさのわりに、 
消費 エネルギー も少ない。なんといっても凶悪な 
のが、ビーム攻撃を弾く「バリア」だ。敵モビル 
スーツの主力兵器が使いものにならないじゃない 
か！アニメを見た時は「オーラバリア」って言 
われてもなんだかよく分からなかった。しかし、 
こんなに強かったとは… 

…。こういう ゲーム ならで 
はの、ギャップを新たな驚 
きとして楽しめる。それも 
スバロボが好きになっ 
た理由のひとつだ。 



ス ト— リ—を 支える根幹に 
ある^ J だわ 2 S 

『スバロボ』には、ユニットや 

戦略のほかに、シリーズ作品なら 
ではの魅力がある。それは様々な 
世界観を持つ作品が集まりながら 
も、破綻せずに続いていくストー 
リーだ0 

物語は『第2次』から『第4次』、 
そして『スーパーロボット大戦 FJ 
まで繫がっている。連綿と続く大 
河ドラマのようなひとつの スト ー 
リー。それを破綻しないように支 
えているのは、『第2次』で登場す 
る天才科学者ビアン. 
ゾルダーク、彼が設立 
した組織 「D • C 」、 
そして『第3次』以降 
に登場する 「D • C 」 
が倒そうとしていた異 
星人の存在など、シリ 
1ズ共通のオリジナル 
キヤラ クタ ーである。 
それらが物語の中心と 
なつて、各作品をつな 
げる接着剤の役目を果 
たしているのだ。 


また、原作を使つたアレンジは 
もちろん、各作品の個性を上手く 
ひとつの舞台に融合している演出 
にも注目したい。 r 第2次』で敵 
に捕まつているカミ^―ユをアムロ 
や兜甲児が助けたあと、カミーユ 
たちが当然というような感じで親 
しげに話し始める。こういつた、 
原作とは異なる独特の世界観が魅 
力となつているのだ。 

しかし、 シリー ズ作品とはいえ、 
最近のハードで発売された作品は 
簡単過ぎて、ちょつと物足りない。 

評判のいい最新作の『スーパー 
ロボット大戦£だが、どのユニ 
ットも適当に強いため、改造なし 
でそこそこ 戦えて しまう。 ガンバ 
スタ^—や真•ゲッターなどの主力 
ロボットなどは、改造せずとも大 
槪の敵を 一撃で 倒せて しまう ほど 
だ。これでは、キヤラをカスタマ 
ィズ する楽しみが薄れて しまう。 
各ユニットとも攻撃力が そこそこ 
高いため、接近してくる敵の数を 
いかに減らすかというパズルのよ 
うな戦いだけとなり、戦術の幅が 
狭くなつている。 これを 60以上 あ 
るシナリオで毎回やるのだ。さす 


がに飽きてしまう。今後、ぜひと 
も改善して欲しいところである。 

♦ 

俺はもともと原作を知らずに 
『スバロボ』をやっていたので、キ 
ヤラ クタ ーにあまり頓着していな 
かつた。しかし、キヤラのバリエ 
—ションや SLG の部分で充分に 
楽しめる作品だった。 

さらに、随所に見られるキヤラ 
のセリフや原作をなぞるシチユエ 
丨ションは、原作自体にも興味を 
持たせて くれた。 その原作をチヱ 
ック することで、「あのセリフはこ 
ういう意味だったのか！」という 
新鮮な驚きを持つこともできたの 
だ。それは、原作を知らないから 
こそ味わえる魅力であり、特権な 
のだろう。 

『スバロボ』はキヤ ラゲー だ。 
しかし原作ファンだけでなく、幅 
広いユーザーが楽しめる作品であ 
る。なぜなら、 SLG としても充 
分楽しめる多様性があつたから 
だ。 

これからもそういつたゲ I 厶性 
の伴うシリーズであり続けてほし 


* 瀬勝 三(ながせ•まさみ)：79年生まれ。とうとう来年にサツカ—ワ—ルドカップを控え、自分のテンションも上向きにな 
つてきた。最近は' 何かをやつてくれそうな根拠のない予感を胸の * に隠し' 今からとりあえず嫌虚に予選突破を願つている。 


造で威力を上げれば、更なる戦果 
が期待できるはず。よし！」 

さすが F91 。 敵の攻撃を次々と 
かわし、反撃のヴヱスバーー閃で 
確実に落とす。正に予想通り。や 
はり メィン ユニットは強くな くち 
や格好がつかない。 

これを聞いて、 F91 に乗るのは 
シーブックじやなきや才カシィと 
言う人がいた。しかし俺は、ひた 
すら強い部隊を編成していくほう 
が感情移入度が増すんだ。そうい 
つた楽しみ方ができるのも『スバ 
ロボ』の魅力なのだ。 














キヤラクターゲーム 
の感想は？ 


好きです。遊ぶ直前まで夢を見させてくれますので- 


(愛知県りんす） 


回 


m の中で熟成されたマ竹ーロポットへの熱^ * 想い を聞け!! 



愛情とか思い入れというものは、何にも増してキャラゲ_における最高のスバイスであ 
る。そして、そのネタがマイナ_であればあるほど、熱く燃えてしまう人種も確かに存 
在するのだ。そこで普通のゲームで扱うにはマイナーかつディープすぎるキャラに、愛 
情をムンムン注いだゲームを提案したい！ 


いざ！マイナ—ロボット大戦 
スタ■卜"： 

ゲー厶は富土の樹海から始まる。俗 
に〃 秘密基地銀座 o -^l r と呼ばれ 
る一帯だ。初期配置ユニットはご近所 
から駆けつけた 「 ARIEL 」 (※〇^)、 
「サム ライン」(※〇〇)。 ゲー厶最強の 
ユニット「ゼ オラ イマ—」 (※彳) は、 

搭乗者の出撃準備の遅れのため、2夕 
1ン目から登場する。なお、「ゼオラ 
イマー」はゲ^~厶中4回しか出撃でき 
ず、コックピット画面にモザイクが入 
つている (※珏)。 

ここまでで何がなんだか分からない 
人は、早速このゲー厶を中古屋に売り 
払おう。これはそ一いうゲー厶なので 
す i 。 

他の登場ユニットも数例挙げる。 

「合体戦艦タイガー シヤ ーク」 (※ 
6) •「合体巨艦ヤマト」 (※7) •「ミ 
ンキナーサ」一※ 8) •「レザリオン」 
(※9)•「イクサーロボ」(※10)•「メ 
カンダーロボ」(※ ll )などなど . 。 

このように、普通の人には海のモノ 
とも山のモノとも分からないキヤラが 
続々登場するので、こういうのが好き 
な人以外は絶対買わないだろう。しか 
し、好きな人にはタマらない逸品にな 
るハズである。 

存在するだけで世界観を崩壊させた 


り、ゲー厶システムに多大な影響を与 
えそうなアクの強いキヤラがたくさん 
出てくるため、ゲー厶バランスが悪く 
なつてゲー厶誌のレビユーではこつび 
どく酷評されそうだ。しかし、そんな 
無粋を言つてはイヶナイ。マイナーロ 
ボへの愛情のまえには、ゲー厶性など 
の小賢しい代物は必要ないのだ。難易 
度なんかヌルすぎるぐらいで丁度い 
い。 3 ターンで決着が付けられるとこ 
ろを、 5 ターンかけてでも「アルベガ 
ス」(※12)を無意味に六変化させた 
りすることこそ、素敵なプレイ方法だ 
と思わないだろうか。普通のゲー厶の 
ように、高得点を狙つたり、美少女キ 
ヤラの好感度に神経質になるより、砂 
場で超合金遊びをしたり、ゴッコ遊び 
をしてるような気分を味わおう。子供 
時代の思い出にシンミリと浸れるゲー 
ムがあつてもいいじやないか。 

そんな思い入れ(無意味なプレイ) 
を 成立させるために、このゲー厶では 
芸術点制度を導入したい。たとえば、 
出撃させるキヤ ラを 「ダンガード A 」 
(※13)や「アクロバンチ」(※14)な 
どの〃クチビルロボ"に限定すれば芸 
術点は 1000 点。「ゼ オラ イマー」 
「イクサーロボ」「漆黒の魔人」?15) 
を 揃えれば〃アダルト系出身"のヤク 
で500点 だ。 主役がマ イナーだから、 
そのキヤ ラと 戦う敵キヤ ラを 知つてい 


注釈 


(※彳)昔' この手の作品類は' 富士のすそ野 
に秘密基地を設けているモノが多かった。無人 
の樹海の八ズなのに……。 「 ARIEL 」 「サム 
ライン J オライマ—」もそういった作品の 
ひとつ。 

(※〇〇地球侵略をもくろむ企業と戦う美少女 
型の□ボ。原作は小説 「 ARIEL 」。 後にア 
ニメ化された。 

(※〇〇)宇宙の地上げ屋ツイミ不動産と戦う口 
ボ。 i は小説「鉄甲巨兵サムライン」。 

(※斗)漫画「冥王計画ゼオライマー」より。 
圧倒的に強いという設定を持つ。エ□漫画誌の 
「レモンピ—プル」に連載されていた。 

? 5) PP オライマ丄は'使い切りの起動装 
置が 4 個しかないという設定。コックピットに 
モザイクがかかるのは、搭乗するのが裸の女性 
で X X が X X になると X X になるため。 

0^6) アオシマ社のオリジナルプラモのキャ 
ラ。合体□ポット「アトランジャ I 」の母艦。 
4 分割されて' それぞれ個別の商品として売っ 
ている。バラで買うと揃えるのが大変。セット 
販売もアリ。 

(※フ)右記と同じ、アオシマの 4 分割ブラモ。 
合体ロボ「ムサシ」が艦橋となり、爪先はヤマ 
卜の主砲となる。カッ n イイのだがパ—ツがも 
ろくて、すぐに折れてしまうのが困りモノ。 
(※〇 0) アニメ「ミンキ—モモ」に登場。名作 
アニメ「戦国魔神ゴ J ソョーグン」のスタッフ 
が制作したためか、登場シ—ンがゴ—ショ—グ 
ンを彷彿とさせる出来で、ワクワクした。 

(※〇})アニメ HU デオ戦士レザリオン」より。 
誤ってネットに紛れ込んだゲ—ムの□ボットが 
実体化するという設定。すごいハイテク！ 

0來 10 )漫画「戦え！イクサ|1」より。掲 
載は、「ゼオライマ—」と同じレモンピ—プル 
誌。裸の女の子が液体コックピットで操縦する 
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キャラクターゲーム 
の感想は7 


面白けりや、キヤラゲーであろうがなかろうが別に好き嫌いとかはない。ただ昔にくらべてし 
かり作ってる気はする。（大阪府やま〜） 




るだけですでに得点対象だろぅ。たと 
えば「地上げ獣」を「サムラィン」で 
倒したら200点追加としたい。「ダ 
ィラガ— xv 」(※ 16 )なんか分離する 
だけで15機もいるもんだから、無事に 
合体させるだけで高得点モノである。 
スプラ ィトの 横並びで画面がチラつか 
ないか不安ではあるが……。 

〃出てくるキヤラを自分だけが知つ 
ている，。そんな優越感に浸りながら、 


キヤラ性能のへつぽこさにまで愛を感 
じてプレイする。そぅ。〃へつぽこさ" 
こそ、マイナーロボへの愛情のスパイ 
スなのだと考えを改めていただきた 
い。愛があればキヤラ性能なんかどぅ 
でもいいじやないか。 

シナリオだつてご都合主義結構。大 
体、'70〜'80申^のマイナー ロボ番組に 
おいて、前半のシリアスなストーリ— 
が後半、子供騙し(実際は子供も騙さ 



れない)のおざなりストーリーになつ 
ていくのもお約束だ。それまで都市壊 
滅とか人類皆殺しを狙っていた敵が、 
修学旅行を妨害したりバスジャック 
0-^17)するなど、子供をいじめる作 
戦を立て始めたら要注意。ひどいモノ 
だと、味方と思っていた博士が突然、 
敵に寝返ったりする(※ 18 0主役級 
キャラの突然死など可愛いほうだ。 
そんなぞんざいかつ先の見えない展 
開をも楽しんでこそ、真の 
マィナーロボフアンのあり 
方だと思うが、いかがだろ 
うか。といつて、まつとう 
なゲー厶のシナリオでこん 
な話を書いた企画マンは馘 
首になるかもしれないので 
注意されたい。 

結局、これはいわゆる 
〃ゲー厶"じやない。ディ 
1プなスーパーロボットフ 
アンのオマージユを代弁す 
るものであり、キャラ版権 
モノの黒歴史を後世に伝え 
る"20世紀の記念碑的作品" 
なのである 。 r スー パーロ 
ボット大戦 j のコアユーザ 
丨の 2 パ ーセント (^$19) 
ぐらいは買つてくれるであ 

ろう . と思うのだが。や 

つばり駄目ですか？ 


姿は感動モノ。脇役のフジ I 号がステキ。必殺 
技は〃出て行けビ—ム"と呼ばれている。 

(•^11)アニメ「合身戦隊メカンダ|ロボ」よ 
り。□ボの動力炉を起動すると敵の監視衛星か 
らミサイルで狙われるため、 I 定時間内に敵を 
倒さなければならないといラドエライ設定を持 
つ。もちろんゲ—ム中でも、一定夕—ン内に敵 
を倒さないとミサイルにやられる(予定)。ド 
キドキだ。 

(※^〇アニメつ光速電神アルぺガスしより。 
3機の□ポットが' 合体の組み合わせによって 
6種類の性能を発揮する。ゲッタ—よりスゴイ。 
?13)アニメ「惑星ロボダンガ|ド<」より。 
物語中盤まで肝心のダンガ—ドが登場せず' そ 
れまでの間' ダンガ—ドに乗るための特 i か 
りを延々とやるという捉破りの作品。松本零士 
による原作漫画も、ダンガードが登場するのは 
最終回の一 n マだけというモノスゴさ。 

?14)アニメ「魔境伝説アクロバンチ」より。 
お父さんと子供たちの計六人家族が搭乗する。 
体内にゆったりとしたリビングまである身長 
15. 2 メ—トルの□ボット。 

?15)アニメ「新リョン伝説漆黒の魔人」よ 
り。「宇宙企画」制作の H アニメ。メカ戦が非 
常にカッ n イイ。|粒で2度おいしい作品(？)。 
^ 16 )アニメ「機甲艦隊ダイラガ|以」より。 
〃ラガ—"な操縦者が15人搭乗し、15体のメカ 
が合体するという体育会系のノリが匂つてくる 
作品0 

(※一:^バスジャックというと’悪の組織なら 
ば I 度は手を染めてみたい犯罪と言える。筆者 
は映画 n ? N — ティ八リ I 」が元ネタなのではな 
いかと思っているが。実際にやつてはいけない。 
? 18 )アニメ「宇宙大帝ゴッドシグマ」でホ 
ントにあつた不思議な話。 4 P ちろん' 物語はて 
んやわんやの大騒動となつた。 

7^19)似たょぅなコンセプトで作られたゲ| 
ム歹ツ P — X 」 は全然売れなかつた。(笑) 


ハ的暁(やまと•あき5 ) ：伝脱?)のカルトゲ—ム『ゲッ P-XJ 制作を経て、なぜか現在はロリコン漫画家。ゲ— 
ムも漫画もマイナ—街道をひた走る。自宅では多数の爬虫類を飼育する一児の父。 http://www.stsakura.ne.jp/1ycaon 














は浮き袋のこと。目的物に擊ちこんで、海底から浮上させる。 



魅惑的な南洋ロマン 

サスペンスフルな展開の ADV 
パートも魅力である。なにより物 
語の設定が奮っている。 

世界の主要都市が水没した未来。 
大部分が海中に没した旧シンガボ 
1ルが舞台だ。そこに「新世界」 
なる洋上都市が建設され、陰で支 
配階級と地下組織が反目している。 
謎の美女からサルべージの依頼を 
受けた速水は、やがて幻の原潜 
「 X 号」の存在を知り……といぅ、 
往年の海洋冒険ドラマを思わせる 
数々の道具立てが心憎い。 

「蘭芳」「飲茶包包楼」などの中 
華風の人物名や店名、舞台となる 




完成された〃海，の感触 

暗い海溝から浮上し、水面近く 
に母船を見つけた時の安堵感。巨 
大ザメに体当たりされた時の恐怖 
感……。 

すべては海中の密度をリアルに 
再現した グラフィックと 、めまい 
を おこさせる 潜航艇の操縦感覚の 
賜物だ。 

主人公「速水鉄」は、アニメ『青 
の6号』(以下『青6』)で潜水艦 
「6号」所属の戦闘潜航艇パィロ 
ットだった。このゲー厶は「6号」 
に乗り込む前の速水の生活 —— サ 
ルべージ業(海底から物品を引き 
上げる仕事)を営んでいた時代を 


舞台としている。プレィヤーは速 
水、つまり潜航艇のパィロットと 
なり、作業用潜航艇で物資のサル 
ベー ジを行つていく。 

この"サルべージ"という職業 
をうまく活かしたゲームシステム 
が出色だ。 

組合から仕事を受注し、目的の 
海域へと向かう。水没したビル街 
や住宅地に潜航して指定された荷 
物を発見後、サルべージを開始す 
る。これがなかなか奥深い。 

引き上げる物品の形や重さに応 
じ、潜航艇のアー厶で引き上げる 
か、フロート(※一を撃ちこんで 
洋上に運ぶか、回収方法の使い分 
けが必要となるの だ。 仕事に よつ 
ては、海図にない(地形の分から 


ない)地下鉄構内を、センサーだ 
けを頼りに探索しなければならな 

襲いかかる海洋生物や酸素の残 
量と戦いながら、目当ての品を回 
収する醍醐味——。 

もどかしい潜航艇の動き(アナ 
ログキーと両トリガーで操舵)や 
視界の悪さ、潮流までをも緻密に 
表現している リアリティ など 、 D 
C のハードスペックを存分に活か 
した〃海中の質感描写"が臨場感 
を高めている。 

引き上げた金品でパーツを購入 
し、ミッションによつて装備を変 
更するといつた、メカをカスタム 
アップする楽しみも押さえられて 
いるなど、申し分ない出来だ。 
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廣田惠介（ひろた.けいすけ） _ 

「週刊 SPA !」で監督インタビューをしたり、 
ムック「青の6号グラフィカルワールド」を 
執筆す るなど、「青6」フアンとして幸運な仕 
事に恵まれた。このゲームに出会えたのも幸 
運である。 


| 裔の 6# Antarctica ( slg ) 

メーカー：バンダイビジュアル/機種： ps / 
価格： 6,800円/発売日： 2000年9月28日 

アニメ版の副主人公 r 紀之真弓」となって潜 
水艦「青の6号」に乗り組む、戦略型 STG。 
新メカや新キャラが加えられているなど、キ 
ャラゲーとして王道といえる内容だ。 


キャラーゲー開発に必要なのはキャラへの理解であって過度の思い入れ（思い込み）ではないの 
では。（神奈川県ばられる） _^ 


ムなんて U 


がな C 


る。マニアの嗜好に合うように作 
られた作品が多すぎ、その作品の 
ゲーム化も彼らの狭い許容範囲で 
行われているのがもっぱらだ。し 
かし幸か不幸か、質で勝負した 
『青6』は、アニメマニアの嗜好 
を無視して作られた良心作であっ 
た。だから作品のもつ多面性を開 
拓して、本作のような野心的なゲ 
—厶が作れたのだ。 

. それにしても海底をはう蟹 

のリアルなこと！ビルに登ろう 
として海流に流されて しまう あた 
り、生物感たっぷりだ。こうした 
デイテールへの心配りに〃海"へ 
の愛とこだわりを見た。 


港町の猥雑な雰囲気など、南海の 
エキゾチシズムの濃厚な香りがゲ 
丨厶 全体を包みこんでいる。 

ただ残念なことに、 ADV パー 
卜の人物グラフィックの出来がよ 
ろしくない。立体感のない平面な 
キヤラクターを 3 D っぽく動かし 
ているのだが、無理がある。重要 
イベントで流麗なアニメーション 
が流れるだけに 、 AD V パートの 
人物に違和感が残った。 

また、ストーリーのフラグ立て 
のために依頼されるミッションに、 
まるで罰ゲ . 厶のような条件が課 
せられているのも辛い。 

延々と同じ海域を回つて、やつ 


と見つけた地下道。そこを探索し 
て脱出ルートを発見したのはいい 
が、今度は海流が止まっている間 
に猛ダッシュで潜り抜けねばなら 
なぃ。 

このような辛さが、楽しいはず 
の宝探しや作りこまれたストーリ 
—の双方を台なしにしている。な 
にしろ自分が何のために何を探し 
ているのか忘れてしまうほど、煩 
雑で根気を強いられてしまうのだ。 

物語の設定そのものが魅力的な 
だけに残念である。単なるサルべ 
—ジゲー厶では埋めきれない、重 
層的な世界がそこに広がっている 
のだから……。 

原作世界を拡張する試み 

ゲー厶中の「6号」がアニメの 
ような暗い藍色ではなく、トロピ 
カルな色彩であったのにも驚かさ 
れた。しかし、そのデザィンがゲ 
—厶の世界観に良くマッチしてい 
る。熱帯魚のような明るいオレン 
ジ色の速水の潜航艇(ゲー厶オリ 
ジナル)も、南洋という舞台を印 
象づけるのに一役買つている。 


アニメと異なる〃南洋趣味"を 
前面に押し出した本作。しかしこ 
の テイストは、 アニメ本編を侵食 
するどころか作品世界にしっかり 
調和している。たとえば、アニメ 
で重要だった「ゾーンダイク争乱」 
などのキーヮードが、「新世界」に 
暮らす住民の口から当たりまえの 
ように出てくる。ゲー厶の世界を 
アニメの設定がガッチリと支えて 
いるのだ。 

ゲー厶とアニメ、どちらが主で 
も従でもない。こういった当たり 
まえの関係を築けない"キャラゲ 
1" のいかに多いことか。このゲ 
丨ムを楽しんだユーザーは、むし 
ろアニメの『青 6 J を「ゲームの 
続編」として見ることだろう。ア 
ニメの r 青 6 J のけだるい厶—ド、 
ミ リタ リックなディテ ー ル、沈ん 
だ色彩を、「アニメならではの魅 
力」として違和感なく受け入れる 
に違いない。それが可能なのは、 
このゲー厶がアニメから立派に自 
立しているからである。 

こうした幸福な関係が他作品で 
生まれにくいのは、アニメという 
メディアのもつ閉鎖性に原因があ 









仮面ライダー V3 

ジャンル：格鬪 ACG/ メーカー：バンダイ 
PS/ 価格： 5,800円/発売日： 2000年9, 

仮面ライダークウガ 

ジャンル：格闢 ACG/ メーカー：バンダイ/機種： 
PS/ 価格: 4,800円/発売日： 2000年12月21日 



ほ1)大局な話の流れはもちろん変化しない。原作とのズレを補正するように、その回の台詞やポリゴン劇が微妙に変わる。は.2)(株） KAZe の 
ことは3)大野剣友会は「仮面ライダー」から 1 84年の特番「10号誕生！仮面ライダー全興集合」までの殺陣•技斗を担当。_87年の「仮面ライダ 
- BLACK」 以降のシリーズは JAC (ジャパン•アクション•クラブ）が担当している。 L 26 I 


な変更点が見られる。まず、 メイ 
ンとなるストーリーモ^—ドには敵 
怪人の体カゲージが存在しない。 
代わりに「クリアーカウン トメー 
ター」なるものがあり、敵に技を 
当ててこの数瞳を減らすことで、 




澜密な……毒気と思えるほど 
作り込まれた 『 V 3』 

PS 版『仮面ラィダー』を見た 
時には、思わずこんな風に大声で 
笑ってしまったものだ。馬鹿にし 
ているわけではない。あまりに圧 
倒的なものを目の前にした時、 
「凄い！」と驚くでもなく感心す 
るでもなく感情が笑いになって吹 
き出してしまうことは日常でも 
多々あることで、この時の笑いは、 
『仮面ラィダー』に対しての突発 
的な最大級の賛辞だったのである。 

で、何が圧倒的だったかという 
と、コレはもう、それ以前のどの 
キヤラゲーでも類を見なかつた作 


品世界の作り込みである。ストー 
リーに沿つたゲー厶展開から、キ 
ャラクターの一挙手一投足、細か 
な背景や効果音に至るまで、ハー 
ドの枠の中で可能な限り生真面目 
に原作の再現に努めている。ここ 
までやられればそれほど詳しくな 
くとも、原作の空気を覚えている 
者であれば一行目のよぅに笑って 
しまつて当然なのである。そして、 
これ以降発表されるキャラゲーの 
中には、明らかにこの『仮面ラィ 
ダー』を手本にして、原作の味の 
追求に命を懸けたよぅな作品がチ 
ラホラ見られるようになつた(た 
とえば PS 版『北斗の拳』)。この 
作品はすでにキヤラゲーのスタン 
ダー ドになりつつあるのだ。 


そして昨年。その正当なる続編 
『仮面ライダー V 3』 {以下 『 V 3』} 
が発売され る。 前作の洗礼を受け 
ているために爆笑こそ起きないも 
のの、オープニングで初手から！® 
くハリケ I ンの排気音にプッと吹 
き出し、花輪を持った黒頭巾の登 
場にニヤニヤ笑いが込み上げてく 
る。オープニングでこれだからし 
て中身は推して知るべし。 

〃キ ノコ 雲は上がる、ザリガ ー ナ 
は申羅を割る、首領はカマ持って 
立ち上がる。 ライ ダーマンを主役 
に据えた「外伝」まで入っていて、 
やりたい放題 もイイトコロ だ。 

また、画面を一見す ると 前作の 
キヤ ラ 替えの よぅに 見える かもし 
れないが、実は細かい部分で様々 








IP I R 〇 ， F I L 

南 敏久（みなみ•としひさ) _ 

73年生まれの雇われ特殊造形業&怪獣博士。 
好きなデスト□ン怪人はテレビバエ。好きな 
グロンギ怪人は……なし。80年代ッコとし 
ては宇宙刑事シリーズのゲーム化を希望。ギ 
ャパンとか、何か PS 2 向けって気しません？ 


饭面フイダー ( IMACG ) 

I メーカー：バンダイ/機種： PS/ 価格： 5 , 8 00円/ 
発売日：_98年10月1日 

文中でも触れたキャラゲー界のエポック•メ 
イキング的作品。詳しくは、筆者も1ページ 
だけ書いてるゲーム批評別冊「仮面ライダー 
メイキング」参照のコト（宣伝)。 


ほ4)「クウガ」最大の特微。敵怪人の性質に応じて身体能力を変化できる（たとえば、ジャンプカの高いバッタ種怪人には、俊敏なドラゴンフォ 
p—— ,ーム、高空から襲ってくるハチ種怪人には、銳敏な感覚を持つペガサスフォームなど）。その脱明や性能差の表現が欲しかった。（※モ）制作中は 
1271番組が放送中だったため' 後半のフォローが厳しいとして、思い切って全部切り捨てたのかもしれない。 


飞^かない _ 

キヤラクターグーム なんて 1 1 



『クウガ』は、 『V3J に比べればライトな出来。それ 
が逆に遊びやすさにつながっている。 


TV の展開と同じようにクウガが 
「タィプ チェンジ」 (※4) を遂げ 
ていくのだが、ゲー厶中でその変 
身の理由や物語の説明がほとんど 
ない (※ら) ので釈然としない。 
止め絵と台詞だけでもいいから、 
何らかのフォローが必要だったの 
ではないのだろうか。 

ハードの進歩を見るに、これか 
らのキャラゲーは、よりマニアッ 
クなこだわりの目立つものが増え 
ていくだろう。でもそれだけが突 
出してしまっても意味がない。 
往々にしてマニアは正常なバラン 
ス感覚を失いがちなものである。 
『 V 3』 と『クウガ』は、その兼 
ね合いを計るうえでも、良いサン 
プルとなるのではないだろうか。 


次のステージへと進むことができ 
る。「なんだそれじや体カゲージと 
一緒じやん」と言われてしまいそ 
ぅだが、このメ^夕^~、自分がダ 
メージを受けた場合でも数値が減 
っていくのだ。極端な話、メータ 
1が1になった時点でフィニッシ 
ユを決めれば、それまでほとんど 
敵にダメージを与えていなくても 
倒せてしまぅのだ(こちらの体力 
には限りがあるので、実際には無 
理だけど)。どのタィミングでラ 
イダーに変身するかによつてその 
回のストーリーに変化が生じるし 
(※ l )、おまけモードを増やすた 
めに必要なライダーメダルは原作 


通りにフィニッシュを決めたほう 
が 多くもらえる (みたいョ)。 

これらの変更点は本作が……い 
や、前作からこのシリーズが、 
『ライダ ー』のキヤ ラクタ ーを使つ 
た"対戦格闘ゲーム，ではなく、 
あくまで「仮面 ライダ ー」という 
番組をゲー厶の形式で再現した立 
場にあることを、ささやかながら 
主張しているように思われる。 
少々大げさに表現すれば、キヤ ラ 
クタ ー の形態と人気だけを借りて、 
それを似ても似つかない貧弱な本 
体に纏って世に出ていた「かつて 
のキヤラゲー」という汚名からの 
決別宣言だと言ってもいい。 

しかし、このゲームの行間から 
滲み出てくる過剰な思い入れや深 
すぎる愛情は、 プレイ^ - — によつ 
ては重荷に感じられるかもしれな 
い。筆者も実際、その濃密な…… 
毒気のような作者の執念に当てら 
れて、軽い胸焼けを起こしながら 
プレイを 続けていた。余りに原作 
にべつたりな姿勢は、遊ぶ側にと 
つて窮屈な足枷にもなり得る。 
『 V 3 J はそのギリギリの線、とい 
えるのではないだろうか。ルール 


の多すぎる「ライダーごつこ」を 
遊びたいとはあまり思わない。 

思い入れが薄い分 
経快な出来の『クウガ』 

昨年暮に発売された『仮面ライ 
ダークウガ』(以下『クウガ』)は 
『 V 3』 と 同 メーカー(※之)、 同 
スタッフの作品でありながら、ま 
ったく好対照のゲー厶である。 

オープニングを見ただけで分か 
るが、作者の『クウガ』に対する 
思い入れは、 rv 3』 と比べれば遥 
かに薄い。しかしその分、肩の力 
の抜けた軽快な作品に仕上がって 
いるのだ。軽快といっても大野剣 

友会と JAC の違い(※ 3- 

といぅのではなく、もちろん意識 
の違いである。歴史の浅い分、そ 
して気負いの少ない分、作者も自 
由に作品世界の中で遊んでいる。 
しかもその基礎は、前2作の経験 
を経た堅固なものである。だから 
こちらも安心して、その「ごつこ」 
に参加で きる のだ。 

ただ、もぅ少し力を入れて欲し 
かつた部分もある。『クウガ』のメ 
インとなるチヤレンジ モー ドは、 










あまりポジテイブなイメージで使われていない気がする。キャラクターが客寄せパンダにならな 
ければ……。（静岡県ベタジーニ） 



ス—パ I 匕—口—作戦ダ V ダルの野望 多根清史 ( big ^ burn ) プレイ時間： 30 時間 


ただ事ではない 
悲しき、特撮ヒ， 


古さ# 

■口—夢の競演 


はき違えられた数々の設計や構成。充満する古さに驚く。 

『スバロボ』を目指し、『スバロボ』の優秀さを証明してしまつた怪作。 


特撮系ゲ—マ—の「飢え」 

原作付きの版権モノ —— いわゆ 
るキャ ラゲーとユーザー との関係 
には、互いに差し向かいつつ、実 
は〃別の相手"を見ている悲哀が 
付き まとぅ。 キャ ラゲー を 手にさ 
せるのは記憶の中の「想い人」で 
ある。少なくとも出発点に「ゲー 
厶そのものへの愛」はなく、「よ 
く似た人への親近感」に過ぎない。 

まつたくオリジナルのゲー厶に 
は、「一見さん」のユーザーを振 
り向かせるために懸命にしなを作 
つて誘惑する手間がある。しかし、 
ひとたびつかんだフアンの愛情は、 
ゲー厶それ自体が独占で きる。 キ 


ャラゲーはちょぅどその逆だ。原 
作の「残り香」(記憶)を再生す 
るだけで、ユーザーに一応の満足 
は与えられる。だがそこにゲー厶 
本来の「プライド」はあるだろぅ 
か？ 答えはイエスでもノーでも 
ありえる。原作に背負われるか、 
原作を乗り越えるか。〃本物の フヱ 
イク(模造品)"は、情熱の炎を 
吹き込まれて〃別の本物"に転生 
する ことも ある。 

「出せば売れる」ファミコン黎 
明期に、最初のキャラゲーの波は 
来た。おざなりなゲー厶 システム 
に、原作とは似ても似つかないキ 
ャラ クター たち。それらがかき集 
めたのは、余った金ではなく、な 
けなしの子供の小遣いだった。恨 
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みが深く残るのは当然の成り行き 
で、「しょせんは子供だまし」の烙 
印は、キヤラゲーの額に深く刻み 
込まれる ことにな つた。 

そぅした状況を堂々と正面突破 
で蹴散らし、キヤラゲー全体の"贖 
罪"にまでしてのけたのが、『ス 
1パーロボット大戦』(以下『ス 
パロボ J ) シリーズである。ファ 
ンの「ツボ」を押さえた原作挿話 
のチヨイス及びリミックスと 、 S 
D (2 頭身)にデフォルメされて 
いながら、かえって「ドット絵ア 
ニメの底力」を発揮して、多彩な 
必殺技をパワフルに放つスーパー 
ロボットたち。当時と(ほぼ)同 
じ声優陣により再現される「ゲッ 

タアアアビイイイイイイム」や 「r 


ィパーオーラ斬り！」といつた裂 
帛の叫びは、キヤラゲーの上に垂 
れ込める「後ろめたさ」の暗雲を 
打ち払ったのだ。 

本作『スーパ ーヒーロー 作戦 
ダィダルの野望』は、その"キヤ 
ラゲー的に正しき"『スバロボ』を 
生んだバンプレスト謹製の、従っ 
て r スバロボ』の系譜に連なる作 
品だ。向こぅがアニメロボット大 
集合なら、 こちらは 特撮 ヒーロー 
たちの夢の競演。昔なら「一同に 
集める」だけで商品価値が生じた 
だろぅ。 しかし今は、「戦後」で 
ある以上に「スバロボ後」なのだ。 
よって、特撮ファンの期待の重み 
が殺到し、それに比例して評価が 
厳しくなるのは不可避なのである。 
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多根滴史 (BIGiVBURN)_ 

特撮世代のゲームライター。『ガイア』は一 
年通して見たんですが、それが丸ごと全部入 
つてるとは思いませんでした（笑)。 V 3 &ズ 
パット&アオレンジャ ー& ビッグワンの r ス 
ー パー宮内洋大戦 J を激希望！（ウソ） 

スーパーロボット大戰 a (SLG) 

メーカー:バンプレスト/機種： PS/ 
I 定価： 6,800円（通常版)/発売日： 2000年5月25日 

歴代のアニメ□ボットが勢揃いする r スパロ 
ボ j シリーズの最新作。 r 超時空要塞マクロ 
ス j など通好みの新規参戦ロボのチヨイスが 
嬉しい。ビジュアル面もますます充実した。 


〇※）ゴルゴムとは'『仮面ライダー BLACK』 の敵組織の名前。主人公の南光太郎が、テレビで搴件のニュースを見るたびに「ゴルゴムの仕業 
だ！」と速攻で決め付けるので、当時よくネタにされた。 



まさに砂を喃むようなプレイ感覚。特播フアンの我慢 
の限界にチャレンジしているかのような作品だ。 


ッフは「ライダーが分かつている」 
世代であり、その時代の重力に魂 
を引かれている。そのため、新世 
代の ヒーロー の扱いには「仕方な 
さ」惑が溢れ、ゲー厶のスタイル 
さぇ「古風」に冷凍保存されてし 
まつた。それを、誤ったマーケテ 
イング感覚が悪化させているのだ。 

本作の存在意義が あると すれば、 
それは逆説的に『スバロボ』の巧 
みなバランス感覚を証明したこと 
だ。『スバロボ』が実現した、ほぼ 
全世代に渡って濃淡のムラなく満 
足感を与ぇるストーリー配分、ギ 
リギリの所で 「ヒー ローの尊厳」 
を死守した SD デザインを、特撮 
系ゲー厶が得るのはいつの日か。 
夜明けは、まだ遠そうだ。 


深刻な「古さ」の重力 

本作のシステム設計者は、何か 
履き違えている。ゲー厶を開始し 
てまもなく、かくも速やかに失望 
させて良いわけがない。古色蒼然 
とした 2 D の Rp G 画面を心持ち 
クォータ ービユ ー に配して今風に 
見せました、以上終わり。 

テ ー マとなつている特撮 ヒーロ 
1は、10〜30年より前の作品が多 
く、確かに古い。しかしフアンが 
愛着を持つ対象は、「昔」一般で 
はなく「特撮 ヒーロー」 である。 
なのに「古い」という同類項で括 


ったかのように、無造作にボィと 
放り出された「昔の RPG 」 シス 
テム。この仕打ちだけで5分と経 
たずプレィを放棄されても、開発 
スタッフは文句が言えないだろう。 

そしてカタルシスが得られるは 
ずの戦闘シーンでは、陰うつな石 
切り場(原作に忠実といえば忠実 
なのだが)をバックに、二頭身に 
"押し潰された"ヒーローや怪獣怪 
人たちが、本来の巨大感や凶暴さ 
をはぎ取られ、「子供の ケン カ」を 
演じる ありさま。さらに SD 化が 
犠牲にした〃迫力の補完"が求め 
られるハズの CG 厶1ビーまで、 

すべて SD キャラで統一とは . 〇 

センスの欠落以上に、ファミコン 
時代のキャラゲーの「悪夢再現」 
の域に達している。 

つまり、この「古さ」はただ事 
ではない。「手抜き」をはるかに超 
えて、「商品性」の棚から落ちかけ 
ている。これが意識的に狙ったも 
のなら、余りにリスクが高過ぎて 
挑戦的でさえある。「ゴルゴムの仕 
業だ！(※ごと言いたくなるほど 
キナ臭いのだ。 

その謎を解くカギは、シナリオ 


の分析から得られるだろう。序章 
の骨子に『ウルトラマンガイア』 
(以下『ガイア』)のプロットを持 
つて来たことに、スタッフの「分 
かつてなさ」が凝縮されている。 
『ガイア』はなるほど最新のヒーロ 
1で、今の子供にも人気がある。 
それに「根源的破滅招来体との対 
決(『ガイア』のテーマ)」という 
一貫した スト ーリー性(ウルトラ 
シリー ズには珍しい)は 、 RPG 
のフォーマットに馴染みやすい。 

だが、本作の主な「お客」は一 
体誰なんだ!?:要するに『仮面ラ 
イダー』 世代ではないか。彼らに 
とつて「ガイア編」のクリアまで 
は、 ゲー厶と しても面白みに欠け 
る"我慢の時間，でしかない。続 
く「ライダー 編」を〃人質" に 取 
られ ている ような もの だ。 そして 
「ライダー 編」は ( RPG 部分は別 
として)各キヤラの魅力を引き出 
した会話、絶妙なエピソードの選 
択など、先の10時間の退屈がウソ 
のように 面白い。ならば、 どうし 
てこれを物語の導入部分の「つか 
み」 に 採用しなかったのか。 

これで謎はすべて解けた。スタ 









(※■〇 DC 版に収録の「ラブひなメール」のこと。イサオネット用メ ー ラーとして動作し、同ソフ トユーザー閩なら 『ラブひな J キャラの画 
tt 付きメールが送受信可能。（※幻講談社より新装版（全8巻）が発売中。パソコン画面内に出現した少女が実体化する「サイバーラブコメ」 
的作品。当時にしては進んでいる赤松先生のパソコン環境も見られる。 
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「キャラゲーに名作なし J 。 原作者の方々は、そのような状況をどのように捉えて いるの か。 ご 白 
亨の原作がゲーム化されている原作者の方々に、ゲーム化に関する感想を伺った。また 、 [FSSJ 
なとで知られる作家であり、かつへビーなゲームユーザーとしても知られる永野護氏に“ゲーム 
好きな作家から見るキャラゲー”という視点で話を聞いた。 r 原作者とキャラゲーの在り方」とい 
ラものを考えるきっかけになれば幸いだ。 


森川ジョ—ジ 


アニメ化もされた長期連載 
ポクシングマンガ『はじめの 
一2 ( 講談社•週刊少年マガ 
ジン)の作者。現実のボクシ 
ングのセコンド経験もアリ。 

- PS2 版 f j 歩 j に対し 

ての感想は？ 

森川：『|歩』がゲ—ム化さ 
れたのは2回目なんですが、 
前作は育成シミユレ—シヨン 
の要素が強くてあまりやりこ 


いですしね。 

漫画からゲームに"^川 
ワールド〃が変換される際に、 
「ここだけはぅまく再現して 
欲しかつた j と 思われた点は 
ありますか？ 

森川：特にないですよ。漫画 
の絵は確かに動きませんけ 
ど、僕の頭の中ではちゃんと 
動いているんです。ゲ—ムの 
中での動きは' その頭の中の 
ィメ—ジにかなり 近くて 満足 
してますよ。 

—— 先生はゲームの制作に、 
あまり口を出されなかつたよ 
うですが、不安はありません 
でしたか？ 


んでないんです。 PS 2 版は 
ゲ—ムを知らなくてもけつこ 
ぅ楽しめますね。スタッフの 
人間とか、ぅまい人がやって 
いるのを見てると、本物の試 
合みたいに見ぇて凄いなぁ' 
なんて思ったりします。 

—— 『1歩』はボクシングだ 
けでなく、ドラマ部分も魅力 
的です。■ゲ—ムでも、もっと 
「物語」を大きく扱って欲し 
いと思いませんでしたか？ 

森川：『一歩 j は確かにポク 
シング邊画ですが、作者とし 
ては人間ドラマとして描いて 
います。でもゲ—ムは"ボク 
シングゲ I ム"であり、「一 
歩の視点で見えること」をゲ 
—ムにしているわけですから、 
これはこれでいいんじやない 
ですか。実際遊んでいて楽し 


森川：制作スタッフは f ボク 
サ—ズロ—ド j のスタッフで 
実力は文句なしですし、手放 
しで信用していました。制作 
途中でも「新しい技を入れて 
みました j 「ダウンのバター 
ンを作りました」つて、ちよ 
くちよくサンプルロムを持つ 
てきてくれましたよ。途中経 
過を見ていても「すごいなぁ」 
つて思いましたもん。 

僕は、他のメディアとくっ 
つくことはあまり好きじやな 
いんですが、アニメにしても 
ゲームにしても向こうから 
「フアンなんです。ぜひ作ら 
せてください」つて' ものす 


ごく情熱的にお願いされるん 
です。僕自身その情熱に押さ 
れて しま うんです よ。 



大人気ラブコメマンガ『ラ 
ブひな』(講談社•週刊少年 
マガジン)の作者。ゲ—ム歴 
も長く、パソコンやネットゲ 
—ムにも詳しい。 

——ご自身の作品がゲー厶化 
されたことへの感想は？ 
赤松：人にょって作品の楽し 
み方は色々異なるので、ゲ— 
ムというアプロ—チがあるの 
は非常に良いことだと思いま 
す。ゲ—ム化は、アニメ化の 
次に要望が多かったですから 

ね。デメリットは . いっぱ 

いパッケ—ジィラストを描か 
されることかな(笑)。 

——スタッフに対して注文、 
提案などされましたか？ 
赤松：グラフィックに力を入 
れて欲しいと要望を出しまし 
た。絵がシヨボいと、どうし 
てもパチモンっぼくなってし 
まうので。それと私自身がネ 
ットゲ—ムにハマっていたの 
で' ネツトの要素を入れられ 
ないかと提案しました。しか 
し' サ—バ運営費などに難が 
あるということで、 メール 交 


換機能(※1くらいに抑え 
ることになりました。 

——過去のパソコンゲー厶で 
思い出に残つている作品は？ 

赤松： pc 88 MkI と同時に 

買つた『ドアドア j と『アル 
フォス』です。 

I 先生が今後欲しいゲー厶 
機 (ハード)は？. 

赤松： 503 i か、そのまた 
次世代の携帯電話かな。ゲ— 
ム機を電話回線に繫いでいる 
人が案外少なくて、それより 
高機能携帯電話のほぅがネッ 
トゲ—ムの端末としては将来 
有望だと思います。 

— rAI が止まらない』 (※ 
2 ) をネットゲー厶化したい、 
または r ラブひな j を格闘ゲ 
1厶にしたい、といぅ会社が 
現れたら？ 

赤松：ぜひやつて欲しいです 
ね。 週刊連載が終わつたら、 
ゲ—ムのキャラデザインなん 
かもやつてみたいです。 


イタバシマサヒロ 


多くのャルゲ IJ に影 
響を与えた(であろう)マンガ 

『BOYS BE •: j 議社 • 
I 少年マガジン)の澤者0 
新シリ—ズ 『BOYS BE … 
L co - opj を連載中。 



がない _ 

_ キャラクターグームなん r / / 


( ※ 3) トイズブレス HP アドレス： http://www.toyspress.co.jp/ 


ご自身の作品がゲー厶化 
されたことへの感想は？ 

イタ バシ：ゲ—ム化に限らず 
違つたメディアで表現される 
ことには興味があるし、また 
一定の社会的評価であると考 
えれば嬉しいものです。ただ 
『BOYS BE … J の場合は 
評価以前に、ゲ—ム化しやす 
い作品だつたことも確かだと 
思います。 

——スタッフに対して注文、 
提案などされましたか？ 

イタバシ： 2作目は注文、提 
案ともにしまくりました。と 
いうの も、 1 作目がほとんど 
僕の目に触れないうちに完成 
したクソゲ I だつたからです。 
しかも制作会社の人間は、僕 
の言うことをすべて「できま 
す1_ r 大丈夫です」と安請け 
合いしまくつたくせに、実際 
に反映されたのは半分以下で 
した。 

——ゲーム制作を経て、何か 
影響されたことは？ 

イタ バシ ： 『BOYS BE •: j 
は一話読み切りの形を取つて 
いたため、 ヒロインを 掘り下 
げて描くことができず、類型 
的な誰でも好きになるタイプ 
の女の子を登場させて終わる 
ことが多かつたのですが' ゲ 
—ムでは何人もの女の子を登 


場させる必要があります。そ 
のため漫画には出せないタィ 
プの女の子を描くことができ 
ましたし、キヤラクタ—もか 
なり細かく設定しました。こ 
ぅした作業は楽しいものでし 
たし 、 『BOYS BE … L C 
o - opj に役立つたのでは 
ないかと思つています。 

——今後、先生の作品をゲー 
ム化したいといぅ会社が現れ 
たらやつてみたいですか？ 
ィタバシ：基本的にはやつて 
みたいですが、やるのなら信 
用できるところに全部お任せ 
するか、自分も制作スタッフ 
として深く係わるかのどちら 
かでやりたいです。中途半端 
はストレスが溜まつていけま 
せん。 


竹本泉 


『ゆみみみっくす M てきばき 
ワ—キン•ラブ』など、多くの 
ゲ—ムに関わる人気少女漫画 
家。 i するゲ—ム機も多い。 

I 『ゆみみ j 制作時に過酷 
な作業を担当されたよぅです 
が、その他の作品も同様に？ 
竹本：いえ、過酷ってほどで 

は。大変でしたけど . 。 

r だいなあいらん』は、マンガ 
の形でネ—ムを作り、毎週打 


ち合わせとチェックをしてい 
ましたが'他はしていません。 
r ルプ ☆さら だ』は脚本•コン 
テ•レィアゥト•原画•色指 
定と歌の作詞をしました。で 
も分量はそんなに多くなかっ 
たです。書いても書いても終 

わらなかったのは . 『てき 

ぱき』かな？ 

——スタッフに対して注文、 
提案などされましたか？ 

竹本： r だいなぁいらん j で 
はかなり打ち合わせを しまし 
た。話の展開が不自然になら 
ないよぅ、けっこぅ注文した 
と思います。スト I リ I 以外 
のことでは他のゲ—ムも含め 
て、ほとんど注文はしなかっ 
たと思います(たぶん)。 

——関わったゲー厶の出来は 
満足ですか？ 

竹本：漫画家の立場から言わ 
せてもらえば、『ゆみみみっく 
す』は理想的なゲ—ムソフト 
です。話も絵も自分が関わっ 
てやつているわけですから。 

I 番ふだんの漫画制作に近い 
形だと思います。 

—— 他の漫画家の「原作付き 
ゲー厶」で良くできていると 
思われた作品は ぁります か？ 
竹本：漫画家自身が 関わった 
原作付きゲ—ム……は、プレ 
イしたこと がない と 思います0 


漫画家自身が関わつてない原 
作付きゲ—ムは、けつこうプ 
レイして 悲しい思いはしまし 
たけど . 〇 

——今後、先生の作品をゲー 
厶化したいという会社が現れ 
たらやつてみたいですか？ 

竹本：やつてみたいです。新 
規でも別のオリジナルでもア 
ニメでも。でもなる ベくなら 
深く関わりたいです。……い 
や' 全部おまかせで、スポ— 
ンとゲ—ムができ上がつて、 
遊ぶだけつていうのも楽しそ 
うですけど。いやまあ、うじ 
や-つじや。 


永野護 


独創的な画風が魅力の作家、 
そしてデザイナ—。かなりの 
ゲ—ム通として知られる。卜 
イズプレス Hp 0^3) では 
P SO 』 昌を公開中0 

——遊んだ「キヤラゲ 1 J で、 
よくできていると思つたもの 
はありますか？ 

永 野： 残念ながら、原作付き 
のゲ—ムにはまつたく食指が 
動きません。ゲ—ムはゲ—ム 
オリジナルのものにしか 興味 
はありません。 

——「ファィブスター物語」 
(以下?8^0).をゲ^ — ム化す 


るなら、どのゲームジャンル 
が理想的ですか？ 

永野：「原作付きゲ—ム J に 
はまつたく興味がないので、 
FSS のゲ—ム化というのは 
考えたことがありません。た 
とえどのようなゲームになつ 
ても、 FSS のキャラクタ| 
をパラメ I 夕 I 化することは 
絶対にできませんので、ゲ— 
ムにならないと思われます。 

- f フアンタシースタ^ — j 

には格別の思い入れが？ 

永野 H 『フアンタシ—スタ — J 
は初代から外伝に至るまで、 
すべてクリアしております0 
『 PSOJ が発表されて、「現 
在最強の RPGJ となつて帰 
つてきてくれたことに単純に 
かんど I しています。 

——先生が担当された『鉄拳 j 
の「ゼブラ柄アンナ」のデザィ 
ンは、先生がナムコに直訴し 
たという噂を聞きましたが？ 
永野：プロが「依頼」された 
こと以外で「絵を描く j など 
ということはあり得ません。 
ただ、僕が関係しているゲ— 
ムというのは「そのゲ—ムが 
素晴らしい」こと以上に「制 
作者たちのゲ—ムを作る熱意」 
というものが、関わる本心で 
もありますね。 


G-Trance (ジ—•トランス)：児山と罰帝のユニット。この仕事で我々の認識は変わつた。「キャラゲ—に名作なし」は' もぅ過去の 
首葉である。原作者を無視した作品が必然的に駄作であつただけだ。原作を愛さない制作者が作つた「キャラゲ—」は、我々も愛せない。 


an 















(※”プレイヤーは自分の所有するカードの中から' 対戦に使用する40枚をあらかじめ選択しておく。この40枚を“デッキ”と呼ぶ。各力一 

ドには強さに応じた「デッキコスト」が設定されており、40枚の合計コストが自分の 「DC」 （デッキキャパシティ）を超えないように| | 

選択しなければならない。 L 32 J 



mm 


シヤンル： ETC / メーカー：コナミ/ 

I 機種： GB (カラ—専用）/ 

I 価格： 4,800円/発売日： 2000年12月7日 


売れてはいるが不幸なゲームその価値はどこに？ 


『遊☆戯☆王デュエルモンスターズ4』 


オフイシャ ルカー ド ゲームに 
駆逐されようとしている、 
その“存在価値” 

ある意味、見事な商品展開。しかし……。巨大す 
ゲーム ソフトそのものを飲み 


お互いの価値を高めあった 
原作と 『 DM 1 J 

»97年に発売された初代『遊戯王 
デュエルモン スター ズ』(以下 『D 
Ml 』) は、決して原作の人気に 
ぶら下がっただけの作品ではなか 
った。 

原作「遊戯王」に登場した「マ 
ジック&ゥィザーズ」(「デュエル 
モン スター ズ』の原型となったゲ 
1厶)は、現実には存在しない架 
一の トレ^ ディングヵ ー ドゲ^—厶 
いぅ設定であった。しかし「遊 
王」の人気が高まり、主人公. 
遊戯たちの白熱したヵードバトル 
が展開されるにつれ、「あのヵー 
ドはどこで売ってるんですか？」 
といぅ問い合わせが殺到し始め 
る。ゲー厶ボーィのモニタの中に、 
この架空のゲー厶を再現したのが 
『 DM 1』 であった。 

原作「遊戯王」と 『 DMl 』 は、 
それぞれ自立していながらも、な 
おかつお互いに補完しあう関係に 
あつた。両者は作品としての世界 
観を広げあい、商品としての魅力 
を高め合っていたのである。原作 


が鮮やかなストーリーで無機質な 
カードゲー厶を彩る一方 、 『D M 
1』は、原作で決して描けなかっ 
たゲー厶の空白部分(登場人物の 
誰も使用しなかったカードの存在 
など)を埋め、さらに「あのゲー 
厶で遊びたい！」と叫んだ子供た 
ちの悲願さえも叶えた。これはコ 
ミックといぅメディアだけでは決 
してな しえ なかつたことだ。この 
相互関係は、キャラクタービジネ 
スのひとつの理想型といっても過 
言ではない。 

本誌23号のレビユーでも指摘さ 
れている通り、カードゲー厶とし 
ての 『 DM 1』 は酷い出来だった 
(これは元となつた「マジック&ゥ 
ィザーズ」のシステムがずさんだ 
つたことにも責任がある)。勝負を 
分けるのは、相手よりも強いカー 
ドを持っているかどぅかであり、 
そこにプレイヤーの戦略が生じる 
余地はほとんどなかつた。しかし 
それでも 『 DM 1』 には、前述し 
たような役割と存在価値があり、 
それが原作との強力なシナジー 
(相乗効果)を生んだことは間違 
いない。 150万本という販売本 


数が何よりそれを証明している。 

この「お互いを支え合う」バラ 
ンスを一変させたのが、 『 DM 1』 
発売直後に登場した「遊戯王オフ 
ィシヤルカードゲーム」(以下「遊 
戯王カ ー ド」)だ。 「遊戯王カ ー ド」 
は 『 DM 1 J のルールに若干のア 
レンジを加えてトレーデイングカ 
—ドゲー厶化したもので、現在ま 
でに10シリーズ以上、千枚近くの 
種類が発売されている。 

バーチヤルではない"本物の力 
—ド"は、子供たちの心をガッチ 
リと掴む。「遊戯王カード」が、小 
中学生を中心としてブー厶を卷き 
起こすのに、さほど時間はかから 
なかった。強い(希少性の高い) 
カードを求めて何万円という金額 
をつぎ込む子供たちの姿はメディ 
アでも再三報じられ、いわば社会 
現象と言われるほどにまで発展を 
遂げる。今やその市場規模は60 
〇億円と言われ、コナミの立派な 
稼ぎ頭だ。 

しかし「遊戯王カード」の市場 
がここまで膨れ上がった結果、"力 
—ドさえ付けておけば売れる"と 
いう戦略がすっかり定着してしま 














かな t 


つた。攻略本やゲー厶ソフトに力 
_ドが付属するのはもちろん、先 
日はとうとう週刊少年ジャンプに 
までカードが付属して しまう 始末。 
そして実際にそのどれもが、「遊戯 
王カード」のおかげで好調なセー 
ルスを記録しているのだ。 

遊戯王力—ドによりかかった 
『 DM 4』 の販売戦略 

さて、前置きが長くなった。『遊 
戯王デュエルモン スター ズ 4 J ( 以 
下 『 DM 4』) こそ、そんな"遊戯 
王カード頼み"の戦略の最たる例 
である。 

とはいえ、ゲー厶としての出来 


は決して悪くない。しばしば酷評 
されてきた戦略性の薄さは、作品 
を重ねるごとに多少は改善されて 
いる。絶対的に強力なカードが存 
在するのは相変わらずだが、ゲー 
厶ならではの要素として、 「 DC 」 
(デッキキヤパシテイ)というステ 
1 タスを 設けて、デッキ(※丄)が 
強力なカードばかりに偏ることを 
制限した。また、 「 DC 」 は戦闘や 
カード交換を行うたびに増えるた 
め、「たくさん遊んだ者ほど強い」 
という RPG 的なバランスに落ち 
つく。通信対戦やカード交換など、 
プレイヤー同士のコミュニケ^~シ 
ヨンを使つた遊びも充実しており、 
これらを総合すれば、"良作"と呼 
ベるだけの面白さは充分に持つて 
いるといえるだろう。 

一方、ひたすら CPU と対戦す 
るだけの単調なゲー厶展開、カー 
ドゲームを知らないと把握しにく 
いルール、デッキを組む際のイン 
夕' —フェ^—スの悪さなど、不満を 
挙げればキリがないのも事実。し 
かも、これらの問題点は 『 DM 1』 
から指摘されているにもかかわら 
ず、一向に改善される気配がない。 


ゲー厶の内容もしょせん、前作 
『 DMB 』 のマィナーチェンジと 
いった印象があり、無理矢理年末 
商戦に投入された感が否めない。 

結局のところ、 『 DMJ シリーズ 
は偉大なる1作目(ひとつの厶丨 
ブメントを起こしたという点で) 
から、大して進化はしていない。 
新作が発売されるごとに行われて 
いたのは、「遊戯王ヵード」の膨張 
に合わせたヵードとルールの追加 
だけ。逆に、原作を補完する役割 
などは薄らぐ一方だ。 「 DC 」 とい 
う独自の発明はあったが、それも 
本質を変えるものではない。 

こうした マィナス要因を多く持 
つ 『 DM 4』 だが、結果は200 
〇年の年末商戦をみごと制した。 
初週で12 〇万本という売り上げ 
を記録、その後もコンスタントに 
販売本数を延ばし、今や200万 
本に届く勢いだ。その背景にあっ 
たのは言うまでもなく、付属の「遊 
戯王ヵード」の人気である。 『 DM 』 
シリ ー ズに特典 カー ドが付属す る 
のは恒例だったが、本作ではさら 
に予約購入特典として、原作「遊 
戯王」に登場する強力無比な「神 


のカ ー ド (3 種類)」を、各バ ー ジ 
ョン (※2 に 1枚ず つ 付けた。 
子供たちの間で、とどまることな 
く加速する「遊戯王カード」の人 
気。その爆発力が上乗せされた 『D 
M 4』 は、見ての通りの大勝利を 
収めたのだ。 

しかしそんな鮮やかすぎる販売 
戦略に対し、 『 DM 4』 は警鐘を鳴 
らしている。輝かしい販売本数の 
代償として、本来オマケであるは 
ずの「神のカード」の価値 ばかり 
が先行し、ゲー厶本体がオマケに 
転じてしまつた。シールだけ抜い 
て捨てられたお菓子のよぅに、望 
まれず購入されたソフトも少なく 
なかつただろぅ。そこにはもはや 
『 DM 1』 の頃にあつた、原作とゲ 
丨ムとの理想的なバランスは、存 
在しない。今や原作も含めた あら 
ゆる「遊戯王」ビジネスは、「遊戯 
王カード」に大きく寄りかかって 
いるのが現状だ。 

『 DM 4』 のヒットは、 『 DM 1』 
のそれとはまったく異質のもので 
ある。 『 DM 4』 は単に、「遊戯王 
カード」という虎の威を借る狐に 
すぎないのだから。 


イケタ II ユウト{いけたに•ゆうと)：一時 「2 agic : TheGatheringJ に溺れ' 「金輪際 力—ドゲ—ムはやらん！」と宣言し 
ながらも、今回つい「遊戯王力—ド」を購入してしまいました。思えばここ 253 年、コナミ様には踊らされっばなしです。 


@ 3 ] 


(※之） 『DM4J には、「遊戯デッキ」「海馬デッキ」「城之内デッキ」の3種類のバージョンが存在し、それぞれゲーム中で使用可能なカードの 
種類が異なる（もちろん特典として付属するカードも異なる）。 
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キヤラクターゲーム I 


嫌い。ゲームあってのキャラクターなら良いと思うが、キャラクターあってのゲームは何か違う、_ 

と思う。_キャラだけが売りならゲームでない違うジャンルでやってくれ。（福岡県野口賢一） ) [34] 


ラブひな2〜言葉は粉雪のように〜/ 

up rK. / »r if - - / 


G - 丁 rance (罰帝)プレイ時間 


PS 版60時間 


20の「ラブひな」。そのお約束世1 
界を再現 T きていたのはど〇ち？^^ 

「なぜポヶステ？」の PS 版。比べれば良くできている DC 版。 


満足度を聞かれると返答に困る両作品だった。 


種日〇糎 28 
~ 機 30 た1肋 
1^:;;^ 
0 /,l:n:2ooo 

，二 ir 

¥%莰 

2 A °> 突: A 800 
抑; 1/:-7屯ル5,8 
ひ>;卜ひン： 
ブ i オブヤ格 
ラジ格ラジ価 


あまりにも違う 
20の『ラブひな』 

あらかじめ言つておくと、筆者 
は連載初期から r ラブひな j とい 
ぅ漫画に注目していた。「お約束」 
感の強いストーリー展開や隙のな 
いキヤラクター設定から、ギヤル 
ゲー的な雰囲気を強く感じ、昨今 
の声優ブー厶やトレーディングカ 
—ド人気にも乗せやすい〃あらゆ 
るメディア展開に耐えぅる極上の 
ビジネス作品になる可能性"を秘 
めていると読んでいた。 

その予想は当たつた。 TV アニ 
メは好評を得、キヤラクターグツ 
ズも売れている。もちろんゲー厶 
化も行われた。 


結果としてセガとコナミの2社 
が競合する形で発売された『ラブ 
ひな J 。 それぞれ PS と DC といぅ 
異なるプラットフォー厶で動くこ 
ともあつてか、内容の方向性は正 
反対とも言えるほど異なつていた。 
まず、コナミが発売した PS 版を 
クローズアップしよう。 


コナミの『ラブひな』は、パッ 
ケージに「ポケットステーシヨン 
必須」と明記されている。つまり、 
このゲー厶は『どこでもいつしょ』 
のよぅにゲー厶の核となる部分を 
ポケットステーシヨン(以下ポケ 
ステ)の持つ機能•可搬性に頼つ 
ている作品と言える。 

この作品ではポケステを、どこ 


の家庭にもある「赤外線リモコン」 
の信号を受信するためのデバィス 
として活用している。ボケステの 
新しい可能性を提示する、なかな 
か挑戦的な試みといえるだろう。 

たとえばテレビの リモコンと ポ 
ケス テを 向かい合わせて「消音 ボ 
タン」を 押すと、 「モトコの レア L 
V 7 単語"ふりそで" をゲットし 
ました！」という 具合に、 数々 の 
"単語" を 入手できる。この入手し 
た単語には対になる正しい組み合 
わせがあり、たとえば 「クリスマス」 
と 「プレゼント」といつ たように 
正しく組み合わせることで、その 
言葉に応じた イベントが 発生する。 

単語はリモコン以外でも、ミニ 
ゲー厶 ( ジャンケンや連打)で入 


手で きるが、リモコンから 入手で 
きる 数のほぅが圧倒的に多い。 リ 
モコンを 優先的に使わせたかつた 
制作者の意図が感じられる。 しか 
し、リモコンに 重点を置いて しま 
つたことは、同時に欠点ともなつ 












IP 1 R 1 〇 1 F 1 I I L I El 

G-Trance ( ジー • トランス /■ 帝） 

家庭用ゲーム開発員—ゲームセンター店長代 
理を経て現在無職。重度の 『 BEMANIJ マニ 
アで GM サントラマニア。買おう！『レジェ 
ンドシリーズ JI > http :// www . scitron . co . jp / 


どこでもいつしよ （ ETC ) 

メーカー： SCE / 機種： PS / 
価格： 3,800円/発売日：划年7月22日 

ポケットステーションの普及に貢献した自称 
「お話しゲーム」。プレイヤーに入力させた単 
語がその後の会話に影響し、赤外線通信で他 
人に秘密をバラしてしまう点が秀逸だった。 


[35] 




キヤラクターの人気だけでなくちゃんとゲームとして楽しいものじゃないと絶対ダメです。 
(神奈川県白鳥康仁） 
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>がない 


ヤフクターグーム なんて！! 


糖' 





オリジナルキャラが嬉しい DC 版。ちょこまかと動く 
チビキャラも可愛い。しかし実際に遊んでみると……〇 


り変わる時、キャラクター表示が 
変化しないために、いつ切り替わ 
.ったかが不明瞭な点でも戸惑いを 
感じた。 

フアンとして 
どちらを買ぅのか？ 

基本的に PS 版は、「原作と比較 
して** でぁる」などと 論じる以 
前の段階で、非常に問題が ぁると 
言わざるを得ない、残念な結果に 
なつて しまつた。どちら かを 買ぅ 
ならば、『ラブひな』の世界が良く 
表現されている DC 版をオス スメ 
する。しかし、 こちら も ゲ^ —ムと 
して満点の出来でないのは確かだ。 

最後に。 DC 版の初回限定 BO 
X 、デカすぎます(笑)。 


ていた。 

新しい単語を入手しても、「とこ 
でもいっしょ』のよぅに"その場 
で"会話が楽しめるわけではない。 
単語を PS 本体にアップ ロードし 
ないと会話が楽しめないため、手 
軽さが失われているのだ。組み合 

わせ不可能なハズレ単語-いわ 

ゆる「ダミー」も多く、周囲に未 
使用リモコンがなくなった時点で 
それ以上の大量単語入手が望めな 
い、つまり「手詰まり」になりか 
ねない点も設計ミスだと言わざる 
を得ないだろう。攻略本に書かれ 
ている「秘密のパスワード」を入 
力すると、 レア 単語の入手が可能 


という露骨なビジネス戦略も良い 
.気分がしない。 

確かにグラフイックはキレイだ 
し、アニメと同じ声優もフアンに 
は嬉しい。しかしこの実験的シス 
テムが、『ラブひな』の世界を表 
現するために最適だつたとは思え 
ないのだ。 

♦ 

お次は DC 版。こちらはオーソ 
ドックスなアドベンチヤーゲーム 
のスタイルを踏襲しており、テレ 
ビアニメ版の『ラブひな』を強く 
意識しているようにも感じられる。 

現役東大生として登場するオリ 
ジナルキヤラの「藤沢みづほ」 
(主人公の家庭教師役)も、『ラブ 
ひな』の雰囲気を壊すことなく入 
り込んでいて悪くない。ストーリ 
1展開に「結婚」というキーワー 
ドを持ち出してしまつたこと以外 
は、『ラブひな』的な展開(必要以 
上に盛り上がつたり、過剰に誤解 
しやすかつたりする)が良く表現 
されて おり、フアンと して満足で 
きる 作りだ。 

ゲー厶は、基本的に2頭身半の 
デフォルメキヤ ラを 操作し、ひな 


た荘の住人たちと会話することで 
物語が展開していくというもの。 
「しのぶの料理を手伝う」といった 
ィベントが発生した場合、その成 
功/失敗はルーレットで決定され 
る。対象となる相手との親密度が 
低いとルーレットは X だらけにな 
り、仲の良いキャラであれば〇が 
多くなつて成功しやすくなる。こ 
のシステムは、キャラ クタ ー毎の 
親密度を数値に頼らず表わすこと 
に成功した、非常に良くできたシ 
ステ厶と^!える。 f ラブひな』の世 
界観を損なうこともしていない。 
これをこのゲー厶に組み合わせた 
制作者のセンスの良さを窺える。 

ただ、システムは よく 練られて 
いるが、親密度を上げるために広 
いひなた荘を必要以上に歩き回ら 
ねばならないため、スト ーリー展 
開が間延びしているように感じら 
れた部分が多くあったのは確かだ 
(フアンと しては、ひなた荘内部を 
ゥロゥロできる行為自体は嬉しい 
が…… )。 

ボタンを押してメッセージを送 
るだけで進むパートと主人公を直 
接操作して情報を得るパートが移 











(※） _89年発売。 FC。 『モモコ 120%J というアーケードゲームのキャラを、当時人気の「うる星やつら」のラムにしただけという典型的なキ 

t ラゲ-。 [36] 



ャラゲー鼸入 


カードキャブターさくら知世のビデオ大作戦 

プレイ時間： 3時間 


見事に裏切られた L 

キヤラクターへの想い 

「素 B 吉厶丨ブナわ〜丨丨 I 鐘^^^一 


C 峽二55命 


「素晴らしいですわ〜！」と思つたのもつかの間 。 — - Jiz _ 

なの騮認ミは泣. 1 ;て赚ぱ② 


さくら〃前夜" 

2〜3年前だったか、ふらふら 
と ネットを 巡回していた夜、僕は 
ある 有名と きメモサイトの" 異変" 
に出くわした。 

主役キヤラだったはずの早乙女 
優美が、突如として見たこともな 
い少女キヤラに取って代わられて 
いたのである。 サイト 名も 「CC 
さくらの部屋」とやらに改められ 
ていた。常日頃、管理人の早乙女 
妹に対する尋常でない傾倒ぶりに、 
見習わねば、とまでは思わないが、 
まあそれなりに敬意を払っていた 
だけに少なからず失望した。で、 
(急に変節しやがって。こんな奴は 
優美ボンバーだな)と舌打ちしつ 
つブックマークを外したのだが… 
…それから数力月後。海より深く 
後悔し、再びアクセスしてみると 
サイトは 既に閉鎖されていた。 

アントニオ猪木が言ぅには、シ 
マウマのような集団生活を営む動 
物たちの中には、必ず一頭だけ常 
に周辺を警戒している者がいるそ 
うだ。彼らは異変を察知したとた 


ん、先頭を切って群れ全体を動か 
すらしい。この一頭を"先導動物， 
と言う。 混迷するプロレス界の先 
導動物は猪木といえるが、この手 
(？) の世界にも先導動物は実在し 
たわけである。たとえば仕事先で 
「吉田さん、大川氏がセガに850 
億円寄付だってよ！」とか言われ 
て、「ほえ〜」 とさ りげに反応する 
までに成長した今にして思えば実 
に感慨深い(遠い目)。 

さ <ら〃当日# 

愛する DC にそんな CC さくら 
の登埸である。この歳での購入は 
かなりの勇気が必要だが……いや 
いや今さら何のためらいがあろう。 
分社化され苦労を続ける開発元の 
セガ.ロッソ(旧一研)には業界 
の先導動物として頑張って欲しい- 
と心の底から思つている。 うん、 
充分理屈はつくな。ここは堂々と 
買うべきだ。そもそも自分は r ラ 
厶のウェディング•ベル』〇※)の 
時代からこつ恥かしいキャラゲー 
をレジへ持つていつていた漢(お 
とこ)ではないか —— 発売日。「お 


っ！これが姪が欲しがっていた 
何とかキャスタ^~のゲー厶かあ！ 
. これください…」。 

さて、『知世のビデオ大作戦』は 
さくらの大親友の知世ちやんにな 
り代わつて、クロウカードを巡る 
さくらの大活躍をビデオで撮影す 
るゲー厶である。まず最初の印象 
は「素晴らしいプランですわ」で 
あった。知世ちゃんといえば、豪 
華な A V ルー厶でうっとりと自分 
が撮影したさくらの勇姿に酔いし 
れるなど、 CC さくらをビデオへ 
収めることにすべてを捧げている 
少女である。そう、知世の願いは 
みんなの願いでもあるはずだ。 

断っておくが、僕はカメラの類 
は持つていないし、ましてやアィ 
ドルの撮影会に行くとか、ミニに 
タコができる風の趣味もまったく 
ない、ないんだ、と自分に言い聞 
かせつつ、何か久々にドキドキし 
ながら(なぜだ)スタート。う〜 
ん、あっ終わった。ええっ？この 
ゲー厶のメィンは、計3つのステ 
1ジでクロウカードを封印するさ 
くらを追いつつ、ケロちやん(さ 
くらのご意見番的キャラ)の指示 
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宙田鼸霣（よしだ•り 》 うじ） 

すべてはセガのために。関係ないが『ばくは 
つ五郎 j (大昔の青春アニメ。現在スカパー 
で再放送中）のゲームは出ないかなあ。「坊 
や！そうだったのか！ばくはつだ！」出 
ないか。 

. 

ポケモンスナップ ( ETC ) 

メーカー：任天堂/機種：N64/価格： 6,800円 
/発売日：_99年3月21日 

自動的に動く車やボートに乗りながら、周辺 
に潜むポケモンを撮影してい<ゲーム 。アイ 
テムを使ってポケモンをおびきよせるなど、 
"撮影”を見事にゲーム化している秀作。 


(※〇年発売の 『DIGITAL DANCE MIX 〜安室奈美恵』。セガ.旧 AM2 研が 3DCG を製作。360度の視点変更などが特徴。 

[37] 


❹か仲 

キヤラクターケームなんて-，/. 



気づくとクリアしている驚異的なブレイ時間。限定版 


に付いてくる抱き枕でふて寝したくなる（笑)。 



余談やけどゲームの短さを逆手にとって、 
“接待ゲー”としての実験をしてみたで〜。 
任意の実験素材となったのは知り合いのお子 
ちゃまのタカシ君 （8 才）や。いつもわいに 
格ゲーでボコボコにされてるどんくさい奴や 
けど見事にクリアしよったわ。どや、タカシ 
面白かったか？「お兄ちゃん』なんや？「こ 
れつまんないね」なんでや？「パンツが撮れ 
ないから j ……お前、餓鬼のくせに一言でこ 
のゲームを言い尽くしよったな。ほな！ 


が、大きなお友達は狂喜したかも 
しれない。これはゲー厶じやなく 
てただのキヤ ラクター グッズ、と 
開発側が考えているフシもそこか 
しこに窺えるわけだし。残念。 


に従いベストショットを狙う、と 
いうもの。 「さくらと わいを前から 
アップで撮るんや〜」(ヶロ)へい 
へい。パチリ。「成功や〜」(ヶロ)、 
「グーですわ〜」(知世)……で、撮 
影の結果発表があり「なかなかよ 
う撮れてたな〜。どや？ さくら 
のコスチユー厶、ちゃんと目に焼 
き付けられたか？ ほな！」(ヶ 
口)とかあんまりな言われ方をさ 
れ、3ステージクリア後のごほう 
びステージをやれば もう おしまい 
である。初めから最後まで、順調 
にいけば30分あるかないか。 

もう少しボリユー厶があれば良 
かつたか……いや、ゲー厶の短さ 


は大きな問題でない。むしろ『ド 
ラクエ 1』を150時間やつた後 
なら、この淡白さは意外にいいの 
かもしれない。ただしこれが繰り 
返し遊べるものならば。結局、自 
分で作つた映像を観なおしたいと 
も思えなかつたし、ビジュアルメ 
モリに落としたビデオをおともだ 
ちと交換したいとも思えなかつた 
(そんな友達いないが)。 

さ <ら〃後日# 

なお、 ポリゴン さくらは 予想以 
上に良い出来栄えでぁつた。少な 
くと もサター ンの超恐 
かつたポリゴン安室 
一※)に比べれば lo 
〇倍可愛いと思ぅ。で 
も、可愛いんだけど可 
愛いだけじやダメなん 

だ . 。アニメもただ 

さくらが可愛いだけの 
話じやないから、ぁれ 
だけブレイクしたわけ 
だから。 

このゲー厶は自由な 
撮影に楽しみを見出す 


ことがキモのはず。なぜ知世ちゃ 
んのように"さくらを撮る快感"が 
得られないのだろう。 

恐らく致命的な問題はヵメラヮ 
丨クの自由度のなさにあると思う。 
水平には動けるが、垂直方向が完 
全に固定されているため、誰が撮 
っても大して代わり映ぇがしない 
映像しか作れなくなっているのだ。 

むしろ、せっかく ポリゴン 人形 
を作つたのだから、「さくらビデオ 
ックール」(笑)みたいな感じで、 
自由にプロモーシ ョン フィルムが 
作れることをゥリにするとか、撮 
影素材だけを提供する形のほう 
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两敏久（みなみ•としひさ） 

フ3年生まれの雇われ特殊造形業&怪獣博士。 
欲しいひみつ道具は、きせかえカメラと人間 
製造機、あとドリムノー ト（—それはウイン 
グマン)。個人的にはドラニ藤子 • F • 不二雄 
先生なので、 TV も映画ももうやめてほしい。 


I ドラえもん ( ACG ) 

メーカー：ハドソン/機種： FC/ 価格： 5,500円/ 
発売日ン86年12月12日 

ファ5コンで発売された、初めての「ドラ」 
ゲーム。未来編 • 魔界編など、映画をモチー 
フにした3つのステージからなる。内容はア 
クシヨン+シューテイング。 


斤こ _ i とし TR 作でもファンが塞べば OK . 揃に制作者が变なプライド》持って原作の設定を無視、 

してまでゲーム性を高めようとすると駄作になりやすい。（茨城県妖怪出魂） 7 I 38 I 


ない)。そのくせお話そのものはも 
っと上の世代を狙っているよぅに 
思えるのだが(初期の原作を元に 
したものが多い)、そのどれもがダ 
イジェス ト的に処理されていて、 
昔見たアニメやマンガを思い起こ 
させてくれるスイッチの役割は果 
たしてくれるものの、それ単独で 
プレイの感情に訴えてくるほ 
どの力はなかった。 

エピソードは少なくても構わな 
いから、各話のディ テー ルをもっ 
と深く描き込むべきだったのでは 
ないか。原作の持つ笑いや涙、時 
には恐怖といつたバラエティに富 
む感動をこのゲー厶から受けられ 
なかったのが、その題材に期待し 
ていた分、何より残念であった。 


W ぼくドラえもん 


南@久プレイ時間： 6時間 


幅広いフアン層の 
誰に向けて作っているのかゥ 

"漫画，ドラえもんのゲ—ム化に期待。しかし……。子供向けの 
単調さと半端にマニアックな H ピソ—ドに当惑してしまつた。 



TV で見たままの 
ドラえもん 

『ぼくドラえもん』は恐らく、 
初めて漫画の「ドラえもん」をゲ 
丨厶化することに挑戦した作品で 
はないだろぅか。 

プレィ -1 はドラえもんとなつ 
て一年間= 48 週に渡り、ダメなの 
び太を道具でサボートし、彼の未 
来を正しい方向に導いていく。も 
ちろん、過去に何本もの「ドラえ 
もん」ゲームは存在したが、それ 
らのほとんどは「ドラえもん」の 
キヤラクターを使つただけのモノ 
でしかなかった。 ストー リーも每 
年公開される映画活劇の大長編を 
意識したもので、普段 TV で慣れ 


親しんでいるそれとは ちよつ とテ 
ィストが違ぅ。やはりドラえもん 
やのび太が、敵を倒したり戦った 
りするのは見るのも遊ぶのもどう 
も合点がいかない。 

確か筆者が小学校入学時に放映 


が始まつたから、 TV アニメだけ 
でも20年以上続いていることにな 
る。子供から大人まで幅広いファ 
ン層を持つ「ドラえもん」だが、 
今回の『ぼくドラえもん』はその 
層の一体どの辺りに向けて作られ 
たものなのか、遊んでいてよく分 
からなかつた。幼児が遊ぶことも 
考えてか、町でのび太を捜しては 
その状況に応じた道具を貸すだけ 
といぅ非常に単純な内容になって 
いるが、これが48週も繰り返され 
ると、単調過ぎて続けることが辛 
くなつてくる(時折変化をつける 
ためか、一定時間内に人を捜すィ 
ベントが挿入されるが結局は普段 
と同じことをする【街中をぐるぐ 
る回る〕だけなのであまり意味が 






PROFILE 

タニグチりウイチ 

ち5年生。いろいろ記 
者。 rsPA ! j r 電擊 
アニメーションマガ 
ジン』で塞評 、 rsF 
が読みたい！ 2001 
年版」にも執筆。加 
護と辻の区別が未だ 
につかない僕は、や 
つばり「モー娘。 j フ 
アンとは S えないの 
でしようか？ 
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いや、だからなんでエヴァやナデシコに麻雀させるのさ？（埼玉県赤害探士） 



「 DANCE するのだ」の途中、足を上げる場面で不自然 
に光るフラッシュがウザい。理由は言わぬが花。 


モ_58〇が PS 2 に大]£出。そこで今回、大批評しちやうんです。 


スペースヴィーナス』 starring モーニング娘 。 y - 


ビデオ以上ゲ_ム未満。 

セールスポイントは「モー娘。 J のみ 

「モー娘。」初の PS 2 ソフト。ビデオにはない自由度 
に最初は感動するが、ゲームに及ばない不自由さに 
やがて欲求不満が……。 



ゲー厶らしいのはプロモビデオ 
の映像をリズムに合わせて繫ぎ、 
タイミング 良くエフェクトを加え 
る 「 TVDJ 」 モ1 ドく らい。も 
つとも既に完成品であるプロモの 
映像を、無駄にいじつて汚くして 
いるだけの気がする。〃いじりたい 
と思つていることと実際にいじれ 
ることのギャップ"。それが r スぺ 
1スヴィーナス』には徹頭徹尾つ 
きまとい、プレイヤーを落ち着か 
ない気持にさせる。 

出来不出来に関わらずどんなグ 
ッズも欲しがるコレクターなら有 
無を言わずに買いだろう。だが P 
S 2 の性能に期待したファンはこ 
の中途半端さをどう評価すれば良 
いのか。 r モー娘。が出ている」と 
いうセールスポイントを心の支え 
に、どんな内容にも臆さず付いて 
いけるか自分を試す。それが『ス 
ぺースヴイーナス』の唯一最良の 
楽しみ方かもしれない。 


全部「モ丄1ングラウンジ J 
みたいだ〇たら 

PS 2で「モー ニン グ娘。」 をフ 
ィ ーチヤーした ソフトが 作られる 
と聞いて ファンは 歓喜した。「好き 
なメンバーと会話を楽しめ、最後 
は出口白までしてくれるかも」「3 D 
ゲー厶のよぅに、舞台の上を自在 
に動き回れるのでは」そんな妄想 
で頭がいっぱいになった。現実は 
どぅだったか。 

飯田だけをじつくり見たければ 
「パノラマシアタ—」がピツタリ。 
横一線で歌う「モー娘。」たちのパ 
ノラマ映像、その一部を切り取つ 


て飯田にだけズー厶すれば、中澤 
なんか見なくて済む。メンバーの 
一員になる気分を味わたいなら 
「モーニングビユ丄が良い。ス 
テージ上の視点から、周りで唄う 
メンバーを見渡せる。 

けれど、ラィブの模様を〃正面 
から撮つただけ"^の「パノラマシ 
アター」では、拡大したメンバー 
の姿もずつ と 正面のまま だ。 見て 
ると そのうち飽きてくる。ステ ー 
ジ 上に固定されたカメラの視点し 
かない「モーニングビユー」では、 
後藤の後ろや安倍の前には絶対に 
移動できない。 DVD ビデオのマ 
ルチアングル機能よりはマジかも 
しれないが 、 「C G で作り込まれた 
3 D 空間を動き回る自由」にはほ 
ど遠く、その中途半端さにかえつ 
て欲求不満が募つてしまう。 

唯一楽しめるのが「モーーーング 
ラウンジ」。センターに置かれた 
カメラをメンバーが円形に囲んで 
「 DANCE するのだ」を唄う姿 
を眺める内容だ。モニターの中か 

らプレィ^-に目線を向けるメン 

パーに相対できるという点で、ビ 
デオにない喜びを感じられる。 









キャラクターゲーム 
の感想は？ 


モー娘。のゲームは男性アイドルファンからみると、とってもうらやましい。（新潟県しらぶ） 
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JiM 棚?:嚴ぐ、奸敦，财 

r キヤラゲー j 

MM 


原作があり、版権がある。キャラクターゲームは、ほかのオリ 
ジナルから創り出すゲームとは制作に関わる要素が違う。制作 
時のこだわりから、気をつかわねばならないところまで。キャ 
ラゲー作りのもろもろの事情を、業界の人々に聞いてみた。 





キヤラクタ—の 

•ッボ. 

最近のキヤラクターゲー厶はどうな 
のだろう。まずは、某開発会社の制作 
担当者に話を聞いた。 

「最近のキヤラゲーだと、 PS の 
『北斗の拳』が良かったですよね。原 
作に似せる手間を惜しんでいない。時 
間も 4 年くらいかけて作っています 
よ。ちなみに去年のバンダィさんで黒 
字になったのって、これ(『北斗の拳 J ) 
ぐらいじやないですか？ PS 2 「力 
ンダム J は売れたって言っても、メチ 
ヤクチヤ時間とお金がかかってますか 
ら……。話を戻すと、 r 北斗の拳』の 
ように原作に対する強い思いを持って 
いる開発がいるっていうのは、幸運な 
ことです。開発にその辺の気持ちがな 
いと〃 ゲー厶 のツボ"ってものを押し 
付けちやいますから。原作モノで重要 
なのは"原作のッボ"です。でも ゲー 
厶 では、そのツボが ゲー厶 性と シノギ 
を削っちやう。原作のツボを外して作 
つてしまうと r ゲー厶 としてはいいけ 
ど、コレ(原作)を ゲー厶 化した意味 
があるの？』つてことになりますから」 

なるほど。キヤ ラゲー ならではの開 
発の 難しさと 言える だろう。 PS 2 
『ガンダム J の開発関係者から、こん 
な話も聞いた。 

「格闘ゲー厶では技の動作をキャン 
セルできるなど、ゲー厶性のために現 


実的でない動きもさせます。でもガン 
ダムが、背中からビームサーベルを取 
る動きをキヤンセルして、パッとビー 
ムラィフルを撃ったら才カシィでしょ 
う？やっぱり一連の動作があってこ 
そのガンダムです。そういう"らし 
さ"とゲー厶性なら、"らしさ"を取 
ることになる。キヤラゲーとしてはそ 
れが正しいと思います」 

キャラクターの魅力を活かすために 
犠牲にする部分もある。確かにキャラ 
の魅力を引き出せていなければ、原作 
付きにする意味がない。 

キヤラクタ—による 
足枷 

しかし、そういつたキヤラらしさの 
表現が、ゲー厶性を破綻させるものに 
なると問題だ。某ゲー厶会社のクリエ 
ィターからこんな話を聞いた。 

「キャラゲーを作る時に問題になる 
ことのひとつは、"漫画はヒーローが 
負けない"ということです。 ゲ ー 厶 
は"負け"、つまりゲームオーバーを 
前提に作ります。圧倒的に強かったら 
ゲー厶 にならない。昔の話です が、 某 
開発会社がアーケードで「ジャッキ 
1.チヱン J を作ろうとしました。そ 
れで主人公をジャッキ I にしたいと話 
したところ、先方から『ジヤツキ ー. 
チェンは無敵にしろ J と 言つてきたん 
です。ジヤ ツキー は負けち や ダメと 
(笑)。結局、 プレイヤ ーキヤラとして 


は使えなかった」 

そういう、ゲ^厶の根本をゆるがす 
制約でなくても、やっかいな制約は多 
いという。 

「必 i が 派手なものであればある 
ほど版元もうるさくなる。しかしゲー 
厶的にバランスを とろうと すると、原 
作のように一撃必殺ってわけにはいか 
ない。アニメとか原作の都合と、ゲー 
厶のシステムとをすり合わせるのは難 
しいんです。オリジナルの必§も基 
本的に作れないですからね。特にガン 
ダムと かガチガチに 設定が あるもの 
は、 そう 易々といじれない」 

チェックにも時間がかかって大変だ 
という。 

「大きい ところ ほど時間もかかりま 
す。ディズニーとかになる ともう 大変。 
動きも、アニメのミッキーとかに従わ 
なくてはならない。ミッキーが敵を殺 
すゲー厶とかは絶対できないんです。 
敵を懲らしめるだけ。 さらに 相手を懲 
らしめるのにも理由がいる。事細かに 
チェックが入るので、作り直したり、 
チェックの返答待ちに時間をとられ 
る。通常では考えられないぐらい人件 
費と時間がかかります。それでも ゲー 
厶化している所があるのは、そういう 
部分を考えた としても 商売になる から 
でしようね」 

このような問題はキャラゲーが根本 
的に抱えている問題だという。 

「世界観がすでにある —— 原作のあ 
















ゲームで 使われる©®のお話 

「声優はアニメとだいたい同じくらいのギャラ 
です。最近は協会みたいなものができたんで、 
ちゃんと料金表もありますから。拘束時間とか。 
あとは声優のランクで1時間拘束いくらとか。 
フリーの人は話は別ですけど。ピンからキリま 
であります。高い人は高い。超ベテランとか。 
1日15万円とかのケースもある。昔、アイドル 
声優とかでヒドイ時あったから。2時間拘束で 
50万円っていう人もいました（笑)。こっちから 
声優を指定したりしたら言い値だからね。 『〇 
〇 さんをぜひお願いします j って頼んだら、も 
う値は吊り上がる一方です。人気のある人ほ 
ど予定が詰まってる。それをまげてこっちの仕 
事を受けてもらうとなると、お金しか手段がな 
い。まぁ……声優で売れるというのもあったの 
かもしれませんしね。そういう意味なら、声優 
に払う分のお金なんてたいした額じゃありませ 
んから。数万円ブラスするだけで、雑誌に声 
優の取材記亊としてゲームが紹介されたり、話 
題になるんだったら安いもんです。 

ちなみに『スーパーロボット大戦』とかは、 
声優をたくさん使っていますよね。あれは、声 
を TV 放映の作品からとってくる場合もありま 
す。お金を払って版元に許諾して使う。権利関 
係がよく分からなくなっているのもありますし、 
時間がたって声優と連絡がとれないものもあ 
りますから。ヒーローモノだと役者を辞めてし 
まっている場合もある。『スーパーヒーロー作戦 j 
とかは割とテレビからとってると思いますよ。 

(某開発プロデューサー•談） 


はユーザーが疲弊してしまつた、と0 
それまでにトレカとかフィギユアとか 
をばんばんユーザーに買わせた結果、 
疲弊してゲー厶まで買えなかった。み 
んなして食い散らかしちやつた」 

売る対象の絞り込みも大切だ。 

「キヤラゲーを作るにあたつて気を 
付けなければいけないのは、そのハー 
ドのユーザー層が原作とかぶっている 
かどうかですよね。だって、 DC で 
r 学級王 ヤマザキ j が出ても売れない 
でしよ。なぜか売つてましたけど(笑)。 
なに考えてるのつて。キチンとユーザ 
—層を把握していない。 DC を遊ぶ小 
学生つてどれくらいいます？しか 
も、そのなかで 『学級王 ヤマザキ J を 
知つていて、 さらにソフトを 買いたい 
と思うフアンがどれくらいいるのか。 
そういう部分を考えなさすぎですよ」 
♦ 

キヤ ラクタービジネス . キヤ ラク 

ターゲー厶は、ほかのゲー厶と画一的 
には扱えない。それぞれの事情を抱え 
ている。それでも、 PS の r 北 斗の 拳』 
のような、 ユーザー に受け入れられる 
作品も出てきている。作る側も売る側 
も、そしてユーザーも幸福なキヤラク 
タービジネスができれば……いたずら 
に批判されがちなキヤラクタービジネ 
スも、それほど批判すべきものではな 
いと思うのだが。 (編集部) 


るものをゲームにするのだから、 どう 
しても相容れない部分ができるんで 
す。原作の世界観が、ゲー厶を前提に 
考えられているわけないですから。た 
だ、ゲ~厶に向いてる原作なら面白く 
なるかいうとまた別の話です。広井王 
子さんなんかは、携わったアニメの設 
定を RPG 風にしたり、ゲー厶っぼい 
演出を入れたりしていますよね。ゲー 
厶化のことも考えて。でも、それがア 
ニメとして面白くなるかというと、ま 
っ允く別の話でしょう？」。 

どうしてもアニメが 
原作になってしまう 

そういえば、ゲーム化されるのは漫 
画というよりもそのアニメ化された作 
品のほうだったりする。どうしてだろ 
うか？某ゲームプロデューサーに話 


を聞いた。 

「コミックが アニメになる時の映像 
化権では、二次版権も認可します。つ 
まりアニメからの派生物は、アニメの 
収益に含まれる。結局ゲー厶は映像で 
すから、アニメのゲー厶化、つまりア 
ニメが原作にならざるを得ない。声優 
もアニメと同じになつて しまぅ。 アニ 
メの著作権を持つている側も、ゲー厶 
化するつてなつたら、権利として絶対 
言つてきますしね」 

アニメのゲー厶化は、他の版権物と 
は比較にならないほど金銭が動くとい 

、っ0 

「アニメからは文房具とかいろいろ 
グッズが出ますが、ゲームがやはり一 
番大きい。なんといつても定価が高い。 
アニメだと、だいたい定価の5%から 
10%弱程度が原作印税として入る。文 


房具は100円、200円でしよ。で 
もゲー厶だと6000円、7000円 
じやないですか。しかも何万本という 
単位で売れる。単価が高くてたくさん 
売れるもののほうが、もちろん原作印 
税もいい。どれぐらいもうかるか、計 
算すれば分かるでしよう？」 

キヤラゲ—ビジネス 

今後、キヤラクターを使つたビジネ 
スはどのような方向に向かうのか。同 
じく開発プロデューサーに聞いた。 

「キヤラクターごとの株価みたいな 
ものがあるんです。1万円のピカチュ 
ゥを子供は買わない。でも、ガンダム 
は『20万円出してもいい J という人が 
いる。1万円を払う人が1万人いれば、 
その分だけキチンと売るという商売も 
成り立つようになった。確 
実に金を落としてくれる層 
に、最大限の出費をさせる 
というのがキヤラクターグ 
ッズの基本。8000円で 
も1万円でも買ってくれる 
なら、1万円で買わせる。 
ただその時、ユーザーがお 
金を使いきって r これ以上 
出せない』って状況にまで 
なるとダメ。いい例は 、 P 
S の r トゥハート.！とか。 
思ったより売れなかつた。 
なぜかと分析したら、あれ 
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作品に対する思い入れだったり、単純にゲームとして面白かったり、キャラゲー 
だからこそ面白くなっている作品だったり。そんな過去の名作たちを、ライター 
たちに紹介してもらいました。さすが、マニア好みのタイトルばかりですね。 



ぞ〇だ，モ3ナを遂じて 
£衆えのねに 
■接慈りかけている… 


キャラゲ—は原作のフアンがプレイす 
るもので、ここにすベての軎びと悲劇が 
あります。しかし本作は通常の逆の「原 
作なんて知らなかつたけど、ゲ—ムをや 
つて興味が出た」層を大量に生み出しま 
した。これはゲ—ムとしての質と、原作 
の再現度の高さが為し得た稀有な例でし 
た0 

現在でこそあたりまえとなつた、様々 
な特殊能力や追い討ちなどのシステムで 
すが、当時としては革新的過ぎたためか、 
本作の日本での寿命は比較的短命に終わ 
つています。 

当時はそのことに憤慨しつつも本作が 
あるゲ I センを血眼になつて探し' そこ 
が遠かろぅが何だろぅが毎日通っていた 
ことを思い出します。本作がいつ撤去さ 
れるか分からない切迫感と、ゲ—ムの軎 
びがないまぜになつたあの濃密な日々は、 
生涯忘れられないでしよう。 

(箭本進 I ) 


キャラゲ—かつギャルゲ—という当時 
としては「二重苦」のために値崩れも急 
激だつたが、そのために幅広いユ—ザ— 
層に買われ、かえつて評価を受けること 
となつた悲運と幸運が相半ばする作品。 

シナリオはおそらく原作よりも完成度 
が高く (アニメ版のラストは〃今までの 
戦いにまつたく意味ナシ，という脱カモ 
ノだつた……)、美しいデモが CD ロムに 
目いつぱい詰め込まれており、物語的に 
は大満足。ゲ—厶部分はアクション RP 
G で、主人公3人の武器の特性を活かし 
た戦翮が熱い……と言いたいところだが、 
実は弓=遠距離攻擊だけでクリアできる 
ヌルさ。しかし' 素晴らしい描き込みの 
背景 や、 「絵日記」の楽しさ(主役3人の 
性格の違いが反映されている)に、ぐい 
ぐい引つ張られてしまうのだ。後に r フ 
アンタシ—スタ— j シリ—ズのスタッフ 
の作品と知つて、激しくナットク。 

(多根清史) 
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-G としてはまつたく期待せず、た 
I メ版の第一作に出てくるチョイ役 
力「モンスタ—」が爆撃機に変形する 
ノバカつぶりに敬意を表して買つた。 
武器の追尾性が高くてクリアするのが 
楽すぎるが' 拍子抜けすることはない。 
アニメ版のメインスタッフが#^して「新 
作アニメつくるぞ！」ノリで全力投球し 
ちゃつた部分が、「とりあえずマクロスを 
ポリゴンにしました」程度のゲ—ム屋の 
発想を軽〜く凌駕している。マクロス名 
物「納豆ミサイル」で有名な板野一郎が 
モ—ション監修とか、ノリす ぎ！ 

声優も石塚運昇と林原めぐみが傑作ビ 
デオアニメ『マクロスブラス」から続投 
しており、「もういつそアニメにすれば？」 
と叫びそうになる……が、その興奮をヌ 
ルいシユ—テイング部分が冷ましてしま 
う。そんな「おあずけ」感を味わいたい 
マクロス•ファンにお薦め。 

(廣田恵介) 
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キヤラクターゲーム なんて！! 








限定版の箱ってみんなは保管してるんですか？（熊本県寺岡正貴） 


ガメラ2000 




るぶぶキュープルプ☆さらだ 
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怪獣モノや特撮モノのゲ—ムつて買ぅ 
わりにはハズレばつかしなんですけど、 
この『ガメラ2000 j は 珍しく アタリ 
の|本でした。怪默モノでシユ—ティン 
グつてのも珍しいし。 rG ガンダム j や 
rlD 4』 が入つたお話の 3 D 版レィフ 
ォースなんだけど(敵をロックオンする 
とガメラが火球を吐いたり回転アタック 
したリ。おまけに曲がなぜか ZUNTA 
TAr 後半の香港面ではギャォスがび 
ゅんぴゅん飛んできての空中戦となるの 
で r ガメラ 3 J のラストに不満の方は、 
あの後を想像して重ね合わせながらブレ 
ィするといいかもしんない。 

ラスボスの「究極のギャオス」も、触 
手から光線出したり体内に女のコを取り 
こんだりしてなんかィリスみたいだし。 
とりあえず 超音波 メスの 怖 さが体感でき 
るだけで 5800円 の 価値は 充分にアリ 
( t 中古で 3 0 0 0円 くらいで 買つ たク 
セに)。 (南敏久) 



竹本泉フアンとして勢いで買ってしま 
ったソフトですが、なかなかどぅして、 
バズルゲ—ムとして完成度が高い— 

名作パズル『倉庫番』を彷彿とさせる 
感じの固定画面タイプで、まったくスク 
口 —ルしません。時間制限も存在しない 
ため、「の〜んびり」と思考に頭を巡らす 
ことができ、非常に満足でした(その間 
に各面の BGM として、竹本泉氏作詞の 
ほんわかム—ドあふれる歌が流れて いて、 
いつの間にか覚ぇてしまい、つい I 緒に 

歌ってしまったり . 0 

10面クリア毎に、コミック『ルプ☆さ 
らだ j の雰囲気そのままのデモシ—ンが 
あるのですが、これがまたフアンにはた 
まらない〃変な 話，！ (褒め言葉) 

r 心地よい頭脳労働」に飢ぇているな 
ら'絶対買いの一本です。が' 現在品薄 
です。1500円とかで再販しません？ 
V メ —力—様。もう一本買いますから。 

(G • Trance / 罰帝) 



30 年近く連載の続く長寿漫画「ゴルゴ 
13 」 をア—ケ I ドゲ！ムで再現した作品。 
「防弾ガラスの向こぅにいる要人の暗殺」 
「loom 以上先の口—ブの狙撃」とい 
った、一見不可能に思える"仕事"を n 
ミックスから抽出、プレイヤ—がそれに 
挑む。 

ゲ—ムの難易度はかなり高い。しかし 
超難度の仕事も確実にこなせてこそゴル 
ゴ13。ある意味この難しさが魅力なのだ。一 
ゴルゴになりきったプレイヤ—は、仕事 
が成功すれば見事なまでに"にわかゴル 
ゴ"の気分に浸れ、失敗したらしたで「難 
しいなぁ。やっぱりゴルゴはすげえや 」I 
と妙に納得してしまぅ。この「のめりこ 
み」を支えるのが' ゴルゴ13が愛用する 
銃 「 M16 」 を模した筐体と、スコ—ブを 
覗きこんで狙擊するブレイスタイル。ア 
I ケ—ドゲームの大型筐体だからこその 
臨場感に溢れた作品である。 

( G . T rance \ 児山) 



『銀河英雄伝説』(以下『銀英伝』 ) シ 
リ—ズは画期的な戦術 SLQ だつた。そ 
れまでの戦術 SLG といえば、『大戦略』 
のような「マス目があり、駒があり」と 
いう将棋の延長線上から脱しきれない面 
があつた。しかし、『銀英伝 j はマス目 
を廃し、航路の軌道を設定することで艦 
隊を移動、艦隊の向きや索敵を重視する 
システムを採用することで、撤退の難し 
さや奇襲の効果などをうまく表現してお 
り、艦隊戦の駆け引きを描いた原作の雰 
囲気ともよく合つていた。 

戦術 SLG ということで、戦略的(大 
局的状況)不利は戦術的(局地的)勝利 
によつては覆しがたいという原作の思想 
に反する面もある。だが I 方、登場人物 
の多い群像 SF の原作と、多くの手駒を 
使いこなすシミユレ—シヨンというゲ— 
ムが相性の良かつた点も見逃せない。相 
性の良さにかまけず、システムを練り込 
んでいるのも賛辞に値する。(村井良介) 
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てゲームの主役フチコマの動きは斬新だった。原作に準拠しつつもゲー 
^曼ムとしての個性が光っていた。 
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数年前に、個性的なゲームとして話題になった『攻殻機動隊』。その商品戦 
略の独自性を振り返ることで、キャラゲーの現在を見つめる。 


画 や CD などを絡めるといぅ バタ 
—ンが現在のアニメ•マーチヤン 
ダイジングの基本であり、ゲー厶 
も多メディア戦略の中の一商品な 
のである。たとえば、 PC 用フラ 
イトシミ ユレータ 『蒼きウル』な 
どは、制作途中のアニメ企画から 
商品化したものだ。 

制作者サイドはワン•アイデア 
でマルチに展開できる企画を求め 
ている。その視野にたまたまゲー 
厶が入つているに過ぎない。 


の持つ情報量の過剰さや濃 
密な雰囲気を豊かに受け継 
いだ作品であった。 

PS 用ソフト『攻殼機動 
隊』が発売されたのは映画 
の公開から2年も経った , 97 
年のことである。 

アニメと 

ゲ—ムの現在 

通常、ァニメ作品が話題 
となつた場合、ゲームはそ 
の人気を追い風にする。ァ 
ニメのキヤラクターを、既 
存のゲームシステムに組み 
込んだだけの商品も多い。それは 
「ゲー厶もマーチヤンダィジング 
?) の一環」と考ぇれば合点のい 
く戦略だ。特に昨今は、衛星波に 
ょってァニメ番組の数も増ぇてお 
り、作品人気が分散•流動化して 
いる状態にある。 

2000年春から WOWOW の 
ノンスクランブル 枠で放映された 
『ゲートキーパーズ』は、ゲー厶ソ 
フトが前年末に先行して発売され 
た。それはアニメ放映を前提とし 
た商品であった。 


『攻殼機動隊』の展開 

士郎正宗の漫画『攻殼機動隊』 
の連載が始まったのは12年前の , 89 
年のこと。同名のアニメ映画が公 
開されて話題となったのは'95年で 
ある。 

デジタル処理の積極的導入、海 
外資本の参入など、話題には事欠 
かない映画であり、経済誌にも 
「ジャパニメーション」の筆頭とし 
て取り上げられた。 

原作漫画は、マニアックな用語. 
造語が飛び交ぅもので、その言葉 
の解説が欄外に記載されるといぅ 
体裁をとつていた。 スト ー リ ーは 
難解を極めており、決してポピユ 
ラリ テイが高い作品とはいえない。 

しかし、アニメ化された作品は 
原作のストーリーラインを驚くほ 
ど忠実になぞっており、多くのセ 
リフがそのまま引用されていた。 
かといつて、漫画を単にシエイプ 
アップした映像化でもない。ギッ 
シリと描きこまれた背景や CG に 
よる特殊効果など、むしろ画面上 
の密度を上げることによつて漫画 


〇※）「商品化計画」のこと。発売時期•価格 •購買 層などを絞り込んだ、特殊な商品開発を指す。ここでは「特定のファン向けの商品展開」 
という意味で使用。たとえば「ポケモンふりかけ」は、立派なマーチャンダイジングのひとつである。 
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PS 版『攻殻機動隊』の 
独自性 

そこで『攻殻機動隊』だ。 

ゲー厶版『攻殼〜』はアニメ作 
品とはまつたく内容が異なつてい 
る。何より、ゲー厶で主役を張る 
小型戦車"フチコマ，はアニメに 
は登場しない。 ストーリー 部分も、 
設定は同じだがアニメと関連がな 

LW 



では、ゲーム版『攻殼〜』はゲ 
—厶なりのオリジナルな世界観を 
創り出したものなのか？ いや、 
原作漫画の骨格を丁寧にトレース 
したアニメより、「ずつと原作に近 
い」のである。 

フチコマはアニメでオミットさ 

れただけであり、原作漫画では各 
話ごとの表紙をカラーで飾つてい 
る。漫画版『攻殼〜』の顔といつ 
てもいい。だから、それを主役に 
-か すえたゲー厶化は的を射て 
。 いるといえる。アニメ化に 
，つ 際して、実写風のリアルな 
i アレンジが加えられたキヤ 
1ン ラクタ ーたちも、ゲームで 

3 

ーシ は原作特有の ク セのある絵 
^ 柄になつている。声優陣や 
^ スタッフも一新されてお 
gw り、 アニメと 重なる要素は 
，少なぃ。 

ゲー厶版『攻殻〜 J が発 
■はき売された当時の関連メディ 
制はアに目を向けてみよぅ。石 
-tf 抑野 卓球デイレクシヨンの 「サ 
一 (DA が ウンドトラック」は 、 DJ 
一 Alifi 作用アナログ盤まで発売され 
i し、た。また、原作者による豪 


華版ポスター画集や、メイキング 
ビデオのインターネット通販など、 
通常では考えられないユニークな 
商品展開を見せていた。 

なるほど、テクノやネット通販 
はサイパーパンク漫画の『攻殼機 
動隊』のイメージにマッチしてい 
る。つまり、アニメはアニメ、ゲ 
丨厶はゲー厶なりに原作の要素を 
咀嚼し、その個性化に成功してい 
るのだ。 

漫画•アニメ•ゲームの三権分 
立が徹底された稀有な作品例とい 
えるだろぅ。 

キャラゲ—の宿命を 

断て！ 

前述した『ゲートキーパーズ』 
のセールスポイントは、ゲー厶\ 
アニメともに、人気デザイナー後 
藤圭ニデザインのキャラクターに 
ある。他に、デイレクター•脚本 
家など、制作にたずさわったメイ 
ンスタッフも共通している。これ 
ならギャップは生じえない。 

こぅしたイメージ統一の徹底化 
は、何も『ゲートキーパーズ』に 
限った話ではない。多くのアニメ 


\ゲー厶は、各メディアの特性よ 
りも、作品世界の統一を優先して 
いる。 

つまり、アニメ/ゲー厶共に C 
D や漫画を含めたキヤラクターグ 
ッズ体系に含まれており、多くの 
制作者はメディアごとの個性化を 
重視していないのだ。なぜならフ 
アンは、各メディアを貫く同一作 
品の世界観なりキヤラクターを愛 
好しているのであつて、決して「ゲ 
丨厶ならではの個性」を求めてい 
るわけではないからである。 

「さらば宇宙戦艦ヤマト 』 (P 
S ) の限定版には厶1ビー部分だ 
けを収録した特典ビデオが付属し 
ていた。「ゲー厶はプレイしたくな 
いが厶1ビーは見たい」といぅフ 
アン向けのサービス (？) である。 

動脈硬化したメディア戦略が、 
キヤラクターゲー厶を「グッズの 
ひとつ」に留まらせてしまつてい 
る。しかし、『攻殼〜』のよぅにセ 
ンスと工夫で勝負するゲー厶は、 
決してフアンを裏切らない。ゲー 
ムとして充実した「キヤラクター 
グッズ」の登場を望む。 


廣田! S 介(ひろた•けいすけ}:ラィタ—。近著に r ス—パ—ロボットコンプレックス j 〇アィーツ—出版)がある。 
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fs やっぱり…… 

&キヤラゲーは面白い！ 


確かにつまらないキャラゲ—も多いけど、嫌いになるのはもったいない。 
キャラゲ—ならではの面白さを味わえるゲ—ムがもっと増えれば……。 


- 


分かつている人が 
霣うから 


世界観の説明がいらないっての 
は便利だ。キャ ラゲー は原作を好 
きな人が買う。饒舌に物語を語ら 
なくても、ユーザー はゲ ーム^^ 
界を分かってくれている。世界説' 
明に費やす労力も軽くて済む。 

遊ぶほうだって楽だ。単万直：^ 
で話が早い。宇宙世紀と^一 
ば、どんな世界か知って ：：： f _ 
モールラィトと 一一一ー ロ われれ、^ ^ 
使うか分かってる。キャラの強さ 
や登場人物の関係も、見た瞬間か 
らすでに知っているのだ。新しく 
覚えることが少なくて済む。キヤ扇 
ラが、おなじみの セリフを しルべ 


ればニヤリとして、名場面が再現 
されれば「この場面良かったな 
あ！」なんて楽しめる。 

原作があるからこその楽しさ 
だ。原作頼りって言われても、や 
っばりそれつて楽しい*:〇もちろん、 
ダーム自体が面白ければそれにこ 
したこどはないけど、ね。 

I キャラゲ—だけが持0 
魅力を目指して 

特集で取り上げたタィトルを遊 
I だ時、 r やつぱゲ I 厶とむてま 
「'だまだだよなあ」なんていいなが 
ら、％ルズル遊んでしまつた。あ 
のキ，ラが見たくて、ぁの場面が 
見た Y て。ぞボつて否笼しなくて 
P いと思う。そういう部分だつて、 


ゲー厶の面白さのひとつだと思ぅ 
から。 

グラフィックの能力があがった1 
のも、キヤラゲーにとっては福音 f 
だ。アムロが、ドラえもんが 、 i 
V と同じクオリティで映し出され 
る。昔のよぅに「お前は"キン肉 
マン"じやないだ ろ！」 なんて叫 
ばなくて済む。そして……。 

そしてなにより。作る側の志に 
よって、キヤラゲーが確実に面白 
くなつてきていることをあらため 
て感じた。 

元となる作品の原作者だって、 
ゲームの面白さを知つている世代 
になつている。今後、原作者が積 
極的に関わってくる作品も増える 
だろうし、キヤラゲーを面白くし 


ようというクリエィターもどんど 
ん出てくるはずだ。 

だって、制作の現場にいる人た 
ちは、自分たちと同じように ゲー 
ムが好きな人たちなんだから。そ 
して、原作の魅力を知っている人 
たちなん忍から。——まぁ、原作 
者については、あまり口を出され 
るとダメな方向に M ; づち， やう可能 
性もあるけどね。他の ジ^： ンルを 
見てもそうだし。 

♦ 

前号のアンケートハガキを見て 
印象的^ったのは、「キャラゲー 
は嫌い」という意見が多かったこ 
とだ。残倉だ。見向きもしたくな 
いほど、ひどいキャラゲーを体験 
してきた人たちだろう。でも今… 
…まだまだかも知れないが、改善 
されてきている。このジャンルに、 
確実に希望はある。 

だつて、愛があるキャラクター 
ゲー厶が出てきているんだから。 

好きな人が作り、好きな人がち 
やんと楽しめる。キャ ラクター ゲ 
—厶だけが持つ面白さを、制作者 
たちはしつかりと見せてほしい。 


S1] 










f どこまで信用でぎ落のか。 

編集部の人達はどんな気 
持ちで雑誌を作っている 
のか。そして、巻末には 
「ゲーム雑誌が凋落するま 
^ で」を体験した作者が、 
T 3 独自の視点で、辛く悲し 
■ H し、出来事を徹底レポート!! 
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煩悩…それはロマン系 

普通に遊べば普通のゲ—ム。 f ^ 
しかし「煩悩力」を持つて遊べば、友情は愛情へ 
ライバルの男たちの台詞にも愛が溢れてくる。 

そんな乙女たちの心を刺激してやまないゲ—ム 

それが煩悩ゲ—ムなのです。 ^ 

煩悩ゲームの世界 

女の n にしか見えないゲ—ムワ—ルド鈴木純 i 

A5/164 ぺ—ジ\本体価^9 50円 











今回は皮肉たつぷり!！岡本氏も痛感、 
キヤラゲー制作の悲哀を語ります！ 


して 


りで 


第15回キャラゲーの花道と地獄道 


4教育的配慮？ 

ごく少数の例外はあるでしょう 
が、アニメや漫画や映画の版権キ 
ャラクタ—を題材にした多くのビ 
デオケ—ムが果たす主要な役割と 
いえば、〃ゲ—ムが好きで題材に 
なつたキャラクタ—が好きでも、 
そのキャラゲ—が楽しめる とは 限 
らない"という真理を子供の心に 
刻みつけ、人生に対する過度の期 
待を抑制する教育的効果ではない 
かと思われます。言い換えれば 
「世の中そんなに甘くねえよ」と 
いうことであり、また言い換えれ 
ば「悪いねえ、へつへつへ」とい 
うこと ですね。 

あえて業界の信用を危険にさら 
してまでこのようなソフトをリリ 
—スするメ—力—の教育にかける 
気高い熱意。それが一般にはあま 
り知られていないのが残念でなり 
ません。 「もつと 広報に力を入れ 
ればいいのに」 とも 思いますが、 
社会貢献は人知れずという当事者 
の奥ゆかしい心がけなんでしよ 


指が折れても 
>書けません 

さて、教育は熱心なメ—力—さ 
んに任せて。 

社長が映画好き(注1)、私が 
映画も漫画もアメコミも好きとい 
ぅこと もあつて、我がカプコンも 
積極的にキャラクタ—版権ゲ—ム 
を出してます。かなり成功したも 
のもありますが、結構痛い目にも 
遭いました。痛い目のバタ—ンは 
大体以下の 3}^ に分かれます。 

(1) 取得した版権に人気が出な 
かった 

(2) 版権のためにゲ—ム制作の 
負担が増えた 

(3) 版権の人気のピ—クとゲ— 
ム化の時期がズレた 

(1) のケ—スが具体的にどの 
タイトルを 指すのかは' 相手も あ 
ることなので口が裂けても言えま 
せんし、指が折れても書けません。 
でも折れた指が滑って、何かキ— 
を 叩いちやぅかも。 

いや、今回の話題に関係がある 
かどうかは分かりませんが ……当 
時は鳴り物入りだつた『ウイロ—』 


(注 1) 社長が映画好き 

もう、「ラストエンペラ IJ ('87 ) に惚れ込んで 
版権を取ろうとしたほどの映画好きである。も 
しこれが実現したら、庭師が観光地で n 才□ギ 
を探すゲ—ムでも作つたか。 

(注 2) r ウィロ丄 

•89 年ア—ケ I ドとファミコン。原作は' 88 年制作、 
ル—カスフィルム制作の大作ファンタジー映 
画。当時のル—カスは新規展開で失敗連発だつ 
た。本作の監督は、後に『パックドラフト』 
(91)、 r アポロ13』 ('95) などで出世する□ン • 
ハワ—ド。 


(注3)『ニモ J 

■90年ア—ケ I ドとファミコン。原作は '89 年制作 
の映画で、米国ア—卜系コミックの開祖といわ 
れるウィンザ！マッケイの名作『夢の国のリ 
トル•ニモ』(たしか1905年頃)を空前の 
制作費でアニメ化した幻の作品。 SF の大御所 
レイ.ブラッドベリや、フレンチ • コミックの 
神様メビウスなど、夢のよぅな顔ぶれも参加し 
ているが' ホントに夢か幻だったのかもしれな 

(注 4) 『キャデラックス J 

■93 年ア—ケ I ド。マ—ク.シュルツ作の n ミッ 
ク r キャディラックス SL ダイナソ—ズ J のゲ— 
ム化。気温が上昇して地上が密林に覆われ恐竜 



(注 2) ……幻の大作アニメ『二 

モ』(注 3). 日本じゃ最初か 

ら期待してなかつたけど『キャデ 
ラックス』(注 4) に『パニッシ 
ャ丄(注 5) ……むにゃむにゃ。 

(2) の負担増はどのメ—力— 
にも共通する、版権ゲ—ム最大の 
悩みでしょう。ウチは以前、これ 
でかなりツライ経験をしていま 
す。 

■90年頃、フアンタジ IRPG の 
元祖 r タンジョンズ&ドラゴンズ 
( R )』 (以下 『 D & D ( R )』) をア 
I ケ I ド向けにゲ I ム化しようと 
いうことになりまして、版権元の 
TsR のチェックを受けながら作 
業をしていきました。 

しかし 『 D & D ( R )』 の世界と 
いうのはテ—ブルト—ク RPG 、 
つまり口頭でやるゲ—ムのために 
作られたもんです。これをビデオ 
ゲ—ムで忠実に再現すると、意外 
性がなさすぎて単調だつたり、当 
時の技術水準では表現が困難だっ 
たりしまして、どうしても独自の 
工夫を加える必要が出てきたんで 
すね。ありていに言えば、ゴマカ 
シを入れないとツマラナイものに 


なつてしまう。 

これが無名の版権ならウヤムヤ 
に進んだかもしれないけど、なに 
しろ 『 D & D ( R )』 ですから、 T 
SR は見逃してくれません。まつ 
たく鈴木土下座衛門(注 6)。 仕 
方なくタイトルを『ザ•キング • 
オブ•ドラゴンズ』と変え、版権 
契約をとりやめて , 91 年に発売しま 
した。 

『 D & D ( R )』 に似てるくせに 
名前が違うのも残念ですが、何よ 
り開発の時間と労力を余計に消耗 
したのが痛かつた。この雪辱は、 
ハ—ドとソフトが進歩した , 94 年、 
r タン)ンヨンズ&ドラゴンズ ( R ) 
:タワ！オブ•ドウ—ム』で果 
たしましたけど。 

3)の時期ズレは' 実を言う 
とウチじや大抵わざとやつてま 
す。 『ド カ ベン』 も P ンヨ ジヨの 
奇妙な冒険』も『スポ —ン』 も。 
ブ—ムの鮮度が高い間にと焦つて 
制作期間をケチると「教育的ゲ— 
ム」になつちやいますから。それ 
に、ウチで取る版権はなるべく I 
過性の流行りモノを避けてるつも 
りだし。 


ただ……。版権つ—ょり共同企 
画だけど、『七星闘神ガィファ— 
ド』(注 7) は悲しかつたなあ。 

A 版権ゲ—ムの花道 

そんなリスクを負つてまでどぅ 
してキャラクタ—版権を使つたゲ 
I - ^を作るかと言えば、もちろん 
相応の見返りがあると思つている 
からです。ただしこれまで挙げた 
例からも分かるでしょぅけど、版 
権の知名度にオンブしてゲ—ムを 
売つてやれなんてコトは、たまに 
しか考えません(注 8)0 

版権ゲ—ムの第 I の利点は、ブ 
レィヤ—が最初からその世界やキ 
ャラクタ—を愛している場合があ 
ることです。好きな世界に入り込 
んで好きなキャラクタ—を操る喜 
び。それがゲ—ム本来の面白さと 
シンクロすれば、快感が何倍にも 
なる。ユ—ザ—のシアワセを自分 
のシアワセと心得てる私としち 
や、 これを利用しない手はないで 
し上。 

そして第二の、私が考える最大 
の利点は、原作がゲ—ムそのもの 


が闊歩する未来で' 50 年代風キャデラックに乗 
った主人公たちが冒険する変な話。原作は' 91 年 
にテレビアニメ化もされているが(日本未放 
映)' その後の評判は聞かない。 

(注 5) 「ハニッシャ —j 

93年ア—ケ I ド。米マ—ヴル社の同名コミック 
のゲーム化。マフィア抗争の巻き添えで家族を 
惨殺された海兵隊員が' 重犯罪者専門の殺人鬼 
となるスト—リ I 。ゲ—ムでも、1面ボスを銃 
で脅して情報を聞き出した挙げ句' あつさり 射 
殺してしまうナイスガイだ。アメリカでの原作 
の人気は I 時かなり高かったが、キャラクタ— 
が特殊すぎて話が作りにくいせいか長続きしな 
かった。 

(注 6) 鈴木土下座衛門 

詳しくは説明しないので自分で調べて欲しい。 
他のキ—ワ I ドは「匕ホルダ—」に「获原 I 至」。 

(注 7) r 七星闘神ガイファ—ド j 

■ 96 年東宝制作、テレビ東京系で放送された特撮 
匕— □1 ドラマ。カブ n ンもプ□ジエクト発足 
の段階から深く関わった。従来の「特撮/殺陣」 
の概念を超えた八—ドな格闘とシリアスな展開 
が売りだったが' あまりに地味なせいか I 般に 
はほとんど知られないまま終了。必要な時間を 
見越して早めに始めていたゲ—ム開発も、全然 
間に^！わなかつた。 
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の質を向上させる場合があるとい 
うことです。これは映画制作にた 
とえれば分かりやすいでしょう。 

『MIB (メン•イン•ブラッ 
ク)』 ( '97 ) の原作は誰も見たコト 
のないようなマイナ—なコミック 
でしたが、映画は大ヒッ トしまし 
た(アメリカでは)。ヒッチコック 
の『サィコ』 ('60) もロバ—卜. 
ブロックの同名小説(注 9) を原 
作にしてますが、これも決して有 
名な作品じやなかつた。どちらも、 
この話を元にすれば面白い映画が 
できると考えたから、無名の原作 
にあえて使用料を払ったわけで 
す。ゲ—ムでもそれと同じコトが 
あるんですよ。 

中でも特にうまくいったのが、 
『 X - MEN : CHFDDDEN OF THE 
ATOM 』 (注 10 )と 『marvel 
SUFFER HEROES 』 (注 11 )です 
ね。 I 部に、これは 『 X - MEN 』 
のテレビアニメ放送や翻訳コミッ 
クの出版を当て込んで作ったゲ— 
ムと思つてる人もいるようです 
が、企画が立った頃にはそんな予 
定は全然ありませんでした。開発 
中にアニメの英語版ビデオをもら 


つて「こんなアレな絵じゃ資料に 
ならん」とぼやいた程度で。 

しかしこの原作は、当時ウチが 
作ろぅとしていた対戦格闘に ピッ 
タリ向いてたんです。『ストリ— 
トファイタ— I 』の格闘家や r ウ 
ァンパイア』(注12)のモンスタ| 
をも超える、濃い外見とハデな特 
殊能力を持ったバラエティ豊かな 
キャラクタ—たち。しかもそれぞ 
れが、ドラマの深みを背負っ てる。 

それまでもカプコンは『ファイ 
ナルファイト』や『ストリ—トフ 
ァイタ—1』を中心にバタ臭いセ 
ンスで売ってきたわけだから、ア 
メコミに馴染みの薄い日本のファ 
ンもきつと喜んでくれるハズだと 
思いました。 

成功する確信があつたからスタ 
ッフも最強クラスのメンバ—を集 
めましたよ。 

企画のトッブには N 丨 NN 丨 N 
こと西谷亮(注13)を据えたし、 
I 番人気のキャラクタ—「ウルヴ 
アリン」のグラフイツクは AK — 
MAN こと安田朗に描かせてま 
す。また、原作の味わいを正確に 
把握するために、何十冊もコミツ 


クを翻訳させて社内で回覧したほ 
どです。 

残念ながらこのプロジェクト 
は、ビジネスとしては今一歩に終 
わりました。それも一歩3 m ぐら 
ぃの。 

でも売り上げがコケたのは、「ア 
メコミのゲ—ムなんて日本じゃ売 
れない」「2 D はもぅ時代遅れ」 
っていぅオペレ I 夕 I の皆さんの 
偏見に負けただけであって、ゲ— 
ムの開発そのものは大成功だった 
と今も信じてます。 

その偏見にも、 『 X-MEN VS . 
STSETFIGHTER 』 からの「バ 
—サスシリ—ズ」をヒットさせて 
I 矢報いたつもりだし。 

#そして理想 

さて、他社の製品でも、原作の 
味わいとゲ—ムの面白さが相乗効 
果を生んでる例を見るのはキモチ 
いいもんです。ゲ—ム化が逆に原 
作の価値を高めるところまでいつ 
たバンブレストさんの『ス—パ— 
ロボット大戦』シリ—ズとか。原 
作の特性とゲ—厶のうまさがジヤ 


(注 8) たまにしか考えません 

例外としてデイズニーの版権などは' 最初から 
その人気に期待している。 rc だしキャラクター 
使用料が高いうえにチェックが非常に厳しいの 
で、開発はかなり疲れる。息抜きに' ネズ=が 
人間を襲ってベストを蠆延させるゲームでも作 
りたくなるほどだ。 

(注 9) □パ—卜•ブロックの同名小説 

当初、日本で翻訳出版された時の題名は' 原題 
を忠実に訳して r 気ち〇 5 J 。 イカスせ。 

(注 10 ) rx-ME N: CHILDRENOF T 
HE AT 0 MJ 

94 年ア—ヶ I ド、 95 年セガサタ—ン。マーヴル 
社の看板作品を原作にした対戦格闘。人類打倒 
とミュ—タント独裁を画策する磁界王マグニ— 
卜に、正義のミュ—タント集団 X-MEN が挑む。 

(s llMMAR v ELSUPERHEROESj 

95 年アーヶ I ド' '97 年セガサタ—ン。マ—ヴル 
社の大イベント r インフイニテイ.ガントレッ 
卜 J を大まかな下敷きにした対戦格闘。無敵の 
魔力を持つ宇宙の秘宝インフイニテイ•ジェム 
をめぐって' 地球の匕— □1 や悪役が破壊の帝 
王サノスと戦う。リリ—ス時期は少しずらした 
が' 開発は rx-MENJ とほぼ同時に行った。 
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(おかもと•よしき） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 



岡本吉起の言わしてもらうで 


(注12)ヲァンパイア』 

■94年ア—ケ I ド、 , 96年プレイス テーショ ン。こ 
のゲ—ムの基本発想は' 今年大阪に映画の テ— 
マパークを開く某八リウッドメジャ—会社のク 
ラシック.ホラ—映画群(『魔人 D ラキュラ J 
や rF ランケン シュタイン』 など)をなんとな 
く元にして、版権契約ナシでゲ—ム化してやろ 
うというムシのいい話である。別に使用料が惜 
しかったわけではなく、版権元のチ H ックで開 
発の発想が狭まってしま5のがイヤだったの 
だ。原作に忠実にやると、モンスタ—の能力が 
スゲ—地味だし。 

(注13 )西谷亮 

r ファイナルファイト j r ストリ I トファイタ— 
nj の企画マン。現：株式会社アリカ社長。 

(注14 )『遊^戯^王』 

実はこのタイトルには、面白い逸話がある。 
「週刊少年ジャンプ」で漫画の連載が始まるま 
え、「遊☆戯☆王」という名前の使用権を持っ 
ていたのはカプコンだった。ただし別に具体的 
な構想があったわけではな <'なんか使えそ5 
だから押さえておいただけ。だから「ソャンプ J 
編集部から.「使いたいんですが……」と 申し 入 
れがあった時も'「どうぞどうぞ」と譲ってし 
まつたのである。あの時踏ん張つていればどう 
なつただろ f つか、と想像することちないではな 
いが' 間違いだつたとは思わない。 n ナミさん 
のゲ—ムのデキが35から。 


ストフイツトしたうえに、あろう 
ことか時流にまで乗つちゃつた コ 
ナミさんの『遊女戯^王』(注14) 
シリ—ズとか。 

もちろんウチも負けてません。 
バンダイ さんと バンプ レストさ 
んに売ってもらう『機動戦士ガ 


ンダム連邦 VS ジオン』なんかは、 
『XI MEN 』 をも超える名作キ 
ャラゲ—になつたと自負してま 
す。 

今後もウチを含めて、いろんな 
メ—力—がいろんな版権のゲ—ム 
を作ることでしよう。ハ—ドやソ 


フトが発達した分、原作の旨味も 
出しやすくなつてるし、ユ—ザ— 
にも開発者にも濃い人が増えてま 
すから。 

でもね、いくらグラフィツクが 
美しくて原作に愛があつても、そ 
れだけじゃ"いいキヤラクタ—商 
品"止まりなんです。「いいキヤ 
ラクタ—ゲ I - を作るには、や 
つばり担当者にゲ—ム開発の力量 
が必要なんですよ、当然のコトだ 
けど。そう思うと「教育的ゲ—ム」 
の割合は、将来もそれほどは下が 
らないんだろうな。 

そして最後まで触れませんでし 
たけど、実はゲ—ムとキヤラクタ 
I 版権の究極の理想的関係という 
のは、自社開発のゲ—厶キヤラク 
夕—を他社にライセンスできるぐ 
らいボピユラ—にすることだと思 
います。ちようどマリオやポケモ 
ンみたいにね。我が社も、『ゼル 
ダの伝説不思議の木の実』の開 
発を担当して、任天堂さんの理想 
の|翼を担つてるところです。 

ああ、まだまだ道は遠いなあ。 





の企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな33歳。 


大好評連載 


のも新世紀って感じだよなあと一 
人感心し ました 僕。ゲ—ムは1:休 
みの2週間を様々なタイプのナイ 
スガイたちと触れ合いながら叙情 
的かつ本格派な恋愛を育んでいく 
内容で、冒頭、プレイヤ—設定で 
プレイス タイルの受け攻めを設定 
し、 H イベント時のタチネコ(凸 
凹)が自由自在という親切設計で 
す。早速ゲームを始めますと、 
「ふああ あ …… 7 時 か…… 」。朝、 
自分の部屋でテレビをつけると 
|『おはようございます！さあ元 
1気に行き ましょう！ 今日の くぱ 
一じゆる占い！』 (くぱじ ゆる=長 
野県知事の言う処のぺ ログリの 様 
なモノで しようか？) 『すごく幸 
ォ！爹ヨよ、恣愛 D 讨象として 


興味を持てる人との出会いがあり 
そう。思いきって八ツ テンしてみ 
て 力』という訳でこの夏をどう過 
ごすかとネットで検索し、部活の 
時間帯を避けながらバィトを掛け 
一持ちすることにしました。ゲ I - ^ 
一の中ではメールやチャットといつ 
一たシチユエ—シヨンが割としつか 

I り描写されており、中でもその筋 
の中でもチャッティングに細分化 
画されたセグメントがありまして、 
i 流石本格派だけあって試しに 『短 
編便所チ ヤツト』に入ると、 

|※ ※※ ※※※※※※※※※※※※ 

1 GAPV こんばんわ- LJ 

英>お初一聞いてくれ| 

ga p V 何？ 

英>今日スゲ—でかい奴と便所で 


がつぶ獅子托 


『今年の蛍は一人で見た。暗い ■ 
沢にぽつんと一人座り込み夜空を^ 
見上げる。俺は、また少し大人に ■■§ 
なったンだろうか……。定年を迎 ■ 
えた両親は田舎暮らしを始め、俺| 
は|人気楽に 1 K のマンションか| 
ら大学に通う。自炊も板について| 
来た。洗濯は相変わらず苦手だけ| 
と…… 。彼氏を作る 暇もなくバィ ■ 
卜にクラブにと汗を流す10代最後 I 
の夏休み。そんな暑い夏の 14 日間| 
の物語……。俺、 がっぶ獅子 丸。™ 
蒼山大学•理工学部2回生。サッ| 
力—部所属！クラスに一人はい| 
る お調子者！ 8 月 9 日 生まれの1 
ギリギリ10 代の 19歳！ 彼氏？…| 
…うぐっ！今は フリ— だ。大学！! 
生活、 2 回目の夏休み！ さて、 | 


どう過ごそうかな……』。いや獅 
子丸気が狂つた訳じゃないンです 
が、という冒頭で始まる今回の夕 
イトルは、昨年末の発売以来 、I 
部のモノ好きとその筋の方々に話 
題沸騰中のタイトル『炎多留』で 
す。ゲ—ム自体は所謂 PC 成年向 
け恋愛アド ベン チャ—の体裁をと 
つているンですけど、シチユエ— 
ションが漢と漢のガチンコの恋愛 
に特化した仕様になつており まし 
て、ま、有体に言つてし まう と 本 
八—ドゲイアドベンチャ— で 
す。エロゲ—においては今までも、 
性的マイノリティの方々の趣味嗜 
好に併せて色々バリエ—ションは 
あつたンですが 、 n ツチ方面 もつ 
いに本格派が出てくるようになる 

















H ツチした！ 23 cm ぐらい！俺 
ケツもろ感じなんだけど、そい0 
根元八ンヵチで縛つててバンバン 
押し込んでくる訳！ 

GAPV いいね-何回ィッた？ 

英>なんかも5わからないぐらい 
イツた！ 2度目からはワセリン 
いらないぐ5い汁出てきてトイレ 
中、音響いて恥ずかしくて俺も5 
『死ぬ！ 0!』つて 感じ！ 

※※※※※※※※※※※※※※※ 
……ま、 コノ 辺に しとき ますが、 
素人にはキツめで容赦ない応酬が 
繰り広げられております。ゲ—厶 
は I 日の内でマップを選択、行動 


を決定し差し当たりクラブに行 
きますと遅刻で更衣室は既に誰も 
なし。そこで黒いボクサ—パンツ 
発見！早速手に取り鼻を近づけ 
大きく深呼吸！ 「このスッパさが 

. たまんないっス！ 」すると後 

頭部に衝撃が！「あ……池島先輩 
…おつかれ ッス！」 「何が、『おつ 

かれッス』だ— . しかもお前—. 

コレ俺のパンツだろうが=こ「池島 
先輩のだったのか……お持ち帰り 
させてください」。この直後グラウ 
ンド百週の刑を受けましたが、愔 
れの池島先輩と練習後のシャワ 
I 。シャワーといえば 視姦 でし 
ょ！会話も上の空で視線は先輩 
の股間に。 太い竿だ ……。それ か 
らカッコイイ兄貴や可愛い弟との 
出会いを期待しながらバイトに向 
かうと、可愛い小学生発見！「君、 
可愛いね 〜 M ね、男の人は好 
き？ 俺見てどう思う？」男の子 
の案内で事務所の中に入るとガッ 
シリ筋肉質の男の人が。さつきの 
男の子のお父さん?!良かつた=: 
こんな人と I 緒に仕事できたら毎 
日楽しいに違いない！ そのあと 


駅前で怒号に足を止めると、若い 
イケメンが 年上らしいスーツ男と 
何か揉めておりました。「笑わせる一 
なよ！男の尻ん中しかィヶない, 
アンタが……結婚だ？最後はノ 
入れられなきや満足できね H だろ 
が!?」見かねて間に割って入った 
り、また電車の中で背後のリ—マ 
ンに股間を握られその凄いテクニ 
ツクに翻弄され『感じてくれてぁ 
りがとぅ……』とか言われたり、 

_ハツテン場にいって乱交パ—ティ 

■(ax cf' x c?' ) に参！^^ 

加したりとか色々ぁ^™^™ 
ったりして f と親 
交を深めて行くと、_ 

やがてアツサ U 肉体 
麗になるんですけ^ 

ど、その内それぞれ^ 

の事情とか深刻な悩、 
みを打ち明けられ、 

自分も男のセツクス 
には愛も恋も関係な ■ 

いと思っていたけ1? 

ど、真の(男同士の)^ 

愛に気づくという才 
チでして、スト—リ I 


またグラフィツク的にも相当しつ 
かりした作りになつてます。この 
際個人の趣味は置いといて、純愛 
とか謳いながら末期患者とか全身 
マヒとか痴呆症の女の子とかとヤ 
ツちやぅ様な、冷静に考えると相 
当トンデモないシチユエ—ション 
でブヒブヒ涙する野郎共が大絶賛 
のゲ—ムよか、遥かに真つ当じや 
ないでしよぅか。しかもこれ フル 
ポ V スだし。 




















不調とは分かっていたが 


DC は、そしてセガはどうなつてし 




それもゲー厶マニアが厚く支持し 
てきたメーヵー、セガの宣言だ。 
驚き、なんて言葉だけでは表せな 
い。 もぅ セガのハ ー ドは出ない。 
DC に未来はない。 

「こんなに面白いゲー厶がぁっ 
たのに」 「 DC を、セガを応援して 
きたのに」。ユーザーの声が聞こぇ 
てくる。でも事実だ。この DC 撤 
退は何を意味しているのか。それ 
はなぜ起こったのか。 

今回は緊急特集として、この D 
C にまつわる話題をお送りする。 
この衝撃を現在ぁる情報で記事に 
した。「ゲー厶批評」は速報ので 
きる雑誌ではない。いたずらに予 
測したり、楽観、悲観的な見解は 
示せない。刊行ぺースから、いつ 
状況が変わるか分からないからだ。 

しかし . ゲー厶フアンとして、 

ゲーム業界の一端にいる人間とし 
て、悲しい発表だった。 DC 、 そ 
してセガの今後を自分なりに想像 
しながら読んでいただきたい。 



DC 生産中止までの流れ 


6 月 1 日：新人事 (5 月 26 日発表)が執行 
される。同社の代表取締役社長だった入 
交昭一郎氏が副会長に就き、会長の大川 
功氏が、会長と社長を兼任することにな 
る。 

10 月 27 日：新経営戦略を発表。 11 月 1 日 
付けで専務取締役の佐藤秀樹氏が代表取 
締役副社長に就任、メディアファクトリ 
I の常務取締役である香山哲氏が特別顧 
問に就任し、コンテンツ事業を統括する 
こととなる。 

11 月 1 日： 6 月 29 日の株式総会で発表し 
た新社名「セガ」(旧社名：セガ•エンタ— 
プライ ゼス)を正式に採用また、重病 
説が流れていた大川功氏が' 都内で行わ 
れた「セガ•事業計画説明会」に姿を現す」 
公の場に出てきたのは約半年振り" 

12 月 27 日：米•ニユーヨ—クタイムズ紙が' 
「任天堂セガを買収」と報じる。両社は 
否定。 

12 月 31 日：セガが、ニュ— ヨーク タイムズ 
社に対する「公開抗議文」を HP 上に掲 
載する。 


1月23日：「セガが、条件さえ合えば P 
S 2 ' xbox 、 ゲ I ムキユ I ブなどに' 
ソフトを供給すると発表」との報道が I 
部でされる。 

1月24日：日本経済新聞朝刊に「セガ <- フ 
年3月末までに家庭用ゲ—ム機•ドリ— 
ムキャストの生産中止の方針を固める」 
との記事が掲載される。各メディアも追 
随する形で 「 DC 生産中止」のニユ—スを、 
一斉に報道し始める。 


























DC 発売当時に流れた CM のひとコマ。その未来を 
暗示していたかのようだ……。湯川（元）専務の 
姿が（より一層）痛々しい。 



1月25日： 株式市場で' セガ株、 4日 連続 
のストップ高。 

1月31日： セガ、構造改革プランを正式 
に発表。 DC の生産中止を決定。コンテ 
ンツ事業(ソフトビジネス)とアミユ—ズ 
メント事業に特化するとのこと。大川功 
氏による個人資産 850 億円のセガへの 
贈与も明らかに。 

2 月 2 日： セガ、 DC 本体の値下げを発 
表。本体価格1万9900円が3月1日 
より9900円になる。同じく 、 GBA 
版「チユーチユ—ロケット.や' PS2 での 
ハ—チャファィタ— 4の発売 (D C 版は 
未定)なども明らかに。 

2 月 26 日： セガ' 臨時取締役会開催。 2 
1年 3 月期までに DC 本体の生産. 
開発' および販売•総務部門から 300 
人の希望退職者を募集すると決定。 

3月7日： 「ゲ—ムボーィアドバンスプ 
ロダクト発表会」で GB A 版；チユーチユ 
I ロケット r が初めて展示されるぃ 

3 月 16 日： 大川功会長兼社長が心不全の 
ため死去。74歳だった。 


いくハ—ドの多角化を進めていく」と 
明言している。実際' この時から 「D 
C はなくなるのではないか？」と危惧 
する声は出ていた。毎年発表される経 
営状態を聞いて、「なぜセガは赤字事 
業を続けているのか」と疑問を抱いて 
いた者$なくなかつたはずだ。 

話を戻そぅ。 「 DC 生産中止」の正 
式発表直後から、セガは具 g な行動 
に移る。2月2日には、00の本体価 
格を3月より9900円に大幅な値下 
げをすると発表' 同 26 日には DC 関連 
部門に対して300人もの希望退職者 
の—を始めた。 

そして 3月 現在。 9900円 となつ 
た〇〇は好調な売れ行きをみせてい 
る。 7 日に開催された「ゲ—ムボ—ィ 
アドバンスブロダクト発表会」では、 
セガ初の他ハ—ド向けソフトとなる G 
BA 版の『チユ—チユ I ロケット ！ J 
が展示され、会場の注目を集めていた。 

新世紀を機に、まさしく「大きな決 
断」によつて、新たな一歩を踏み出し 
たセガ。しかし、熱心なフアンの多い 
メ —力—だ。今回の決定を惜しむゲ— 
ムフアンの声は多い。反面、「セガは 
他ハ—ドをソフトで制する」と信じる 
ユ—ザ—もいる。果たしてセガは、熱 
心なフアンの声に答えられるのだろぅ 
か。それとも . 。 


予測できないことはなかつた。それ 
でもなお、耳を疑いたくなるよぅな二 
ユ—スがゲ—ムフアンを M つた。 

〃ドリ—ムキャスト生産中止" 

この報道にまつわる一連の動き—— 
その発端は2001年1月23日、一部 
の媒体で「セガ PS 2 向けに ソフト 
の供給を発表」との報道がなされたこ 
とに ある。 しかし2000年末に、 
「任天堂セガを買収」といぅ"20世紀 
ゲ—ム業界、最後の大誤報，があつた 
ばかりだ。そのせいもあつてか、この 
時点で業界に大きな動きは見られなか 
った。 

しかし翌24日'「セガは3月末まで 
に D C の生産を中止する方針を固め 
た」との記事が日本経済新聞の朝刊に 
掲載される。これが引き金となり、各 
メディアは D C 生産中止の報道を始め 
る。この報道に対してセガは、「現時 
点で正式に機関決定されたものではな 
い」としながらも、 「 DC に関しては、 
来期以降の製造•販売•流通体制の構 
造改革を計画している」と報道内容の 
容認ともとれるコメントを出す。 

当初の目標販売台数を達成できず、 
また , 99年6月に行つた一万円近くの値 


下げによつて危機的な赤字部門となつ 
ていた DC 事業。いわば"お荷物，と 
いえるハ—ドの生産中止と、ソフトの 
供給を中心に据えていくという方針転 
換を'株式市場は好意的に捉えた。そ 
の日より、セガ株は連日ストップ高の 
盛り上がりをみせる。 

DC 生産中止の報から一週間が— 
た 1 月 31 日。セガは構造改革ブランを 
正式発表した。「大きな決断を しまし 
た」という I 文が同社 HP 上に掲載さ 
れる。それは、セガが家庭用ゲ—ム機 
事業から完全に撤退し、ソフトビジネ 
スとア //*■«» ユ—ズメント事業に特化して 
いくとい客であつた。この発表は、 
先行した報道が正しかつたことを意味 
すると同時に、セガが約20年間こだわ 
り続けてきたハ—ド事業への WK 上の 
敗北宣言でも あつた。 

突然だつたように思える発表。しか 
し、振り返ればその兆候はすでにみら 
れていた。 

昨年6月に行われた大川功氏の社長 
就任以来、社名の変更や各部門の分社 
化など、セガは様々な展開を見せてい 
た。そして昨年10月の新経営戦略発表 
会において、「コンテンツを供給して 


[II] 














•ム批評への 


毒がなくなってきた。（愛媛県ぢゆのん） 


LM] 


一つの 時代が終わった。 
我々は前を向いて進むほかない 


さよろなら大川さん 

そしてセカ頑31 

3月16日午後3時47分、大川功セガ社長が心不全のため亡くなられた。 
巨星が墜ち、試練の時が始まる。今こそ「ゲーム」を取り戻そろ！ 



すべては想い出になった 

3月 16 日午後11時。混乱のさ中 
でただ呆然としている。率直に言 
って乱文になるが、ご容赦いただ 
きたい。 

この日の夕刻、業界の友人から 
一本の電話が入った。「大川さん 
が亡くなったって！」——いつか 
この日が来る ことは 予期していた。 
だが、セガという企業が再建途上 
にぁる段階で現実のものになると 

io 

セガ • CSK 関係者、株式市場 
関係者など多くの方々と話をした。 
故人を良く言っていた人、悪く言 
つていた人、愛憎が入りまじりす 
ベての方が言葉を失い、悲しみに 
打ちひしがれていた。もう、こん 
な強烈な個性をもつ経営者は出な 
いと思う。 

この中、僕は一つの決断に迫ら 
れていた。それは、当誌の まさに 
このスぺースの問題である。既に 
この時点でセガ小特集の原稿は締 
め切りである2月末の段階で アツ 
プ済みであった。正直に言おう。 


内容は一連の大川さんの戦略を批 
判するもので あつた。 このままで 
は結果的に死者に鞭を打つことに 
なつてしまいかねない。その後、 
「批評」編集部と協議に入ったのだ 
が、編集 T 氏も同じように頭を抱 
えていた。物理的には難しいが、 
事情が事情だ。「何としても対応し 
よう」というのが僕らの出した結 
論であった。 

直ちに T 氏は印刷所他の調整に 
入った。難航の末、ようやく Go 
サインが出たのが、まさに今であ 
る。ぶっちやけた話、業界の片隅 
でメンツと保身に大わらわのライ 
ターと、隔月誌の宿命に苦しむ編 
集サイドのドタバタ劇、天国の大 
川さんは笑つているのかなあ。 

思えば昨年11月1日の「セガ. 
事業計画説明会」が大川さんを見 
た最後であった。この時、大川さ 
んは1時間以上にわたるスピーチ 
の中で「最近は株式新聞(僕の会 
社)とか色々なことを書いてます 
が……」とお話になられた。僕は 
ここ数年のセガに対し一貫して批 
判的な卜1ンで書いてきたため一 
瞬背筋が寒くなつたのだが、それ 


よりも" あつ、読んでもらつてい 
るんだ！"といぅ嬉しい気持ちが 
勝つたことを覚えている。その後、 
質疑応答で大川さんと直接話せる 
機会があつたのだが、ネットビジ 
ネスを主張する大川さんと、これ 
に懐疑的な見方をせざるを得ない 
自分との断層を改めてひしひしと 
感じた。 

ベンチャーの旗手である人間. 
大川さんは大好き。ゲー厶業界の 
大川さんは大嫌い。このもどかし 
い気持ちも、既に想い出となつて 
しまつた現実が悲しい。 

撤退は評価されたが 

大川さんはいなくなつた。でも、 
セガといぅ会社は生きていくのだ 
し、生きていつて欲しい。セガ、 
頑張れ！とにかく、 DC 撤退か 
らここまでの現状を少し整理して 
みたい。 

資本の論理とはいえ 、 『SGI 
100 〇』から 約20年の長き にわ 
たつたセガハードの"歴史"は終 
わった。本誌 36 号で僕は「〈中略〉 
. とにかく、夢より足元を固め 
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批評に取り上げるソフトの基準と理由を害いて見て欲しい。（神奈川県ターミネーター） 


緊急特集 

DC 撤退！とうなるゼ，! 


てくれ、ということだと思う。〃灰 
色"ではなく、 DC をすっぱり切 
る。ーゲー厶屋としてマルチプラ 
ットフォー厶で新作を供給し、き 
っちり利益を出し、財務を建て直 
す。そして『オーナーの資金に頼 
らなくてもいい企業』となる。そ 
うなればセガの最大の"ガン"は 
克服できる」(「ゲー厶業界 Top 
ICS 」) と記したが、これは多 
くの株式市場関係者も望んでいた 
ことだつたと思う。 


撤退が漏れた1月下旬から、セ 
ガ株には買いが殺到し、約1力月 
で株価が倍となるほどの上昇相場 
を演じた(別グラフ顯)。結論は 
落ちるべき ところに 落ちた——だ 
が僕は空虚な気分でいっぱいだっ 
た。セガ株の人気が いくら 膨らん 
でも、いち市場関係者としていち 
ゲ ー厶フ アンと して「さあ、これ 
からセガは良くなる」 という 気持 
ちは あまり 沸いてこなかつたのだ。 
手放しで評価するには、まだまだ 


問題が山積していたためである。 

今後のセガを語るぅえで、やは 
り DC がなぜ失敗したか、を総括 
することは避けて通れない話とな 
る。結果的に大川さんのミスジャ 
ッジを指摘せざるを得ないのは心 
苦しいが、ご容赦願いたい。 

セガがセガであるために 

セガは , 98 年3月期から4期連続 
の赤字決算となつているが、元凶 


はすべてハード事業の赤字にある。 
この間、'99年の706人の希望退 
職募集や、アミユーズメント (A 
M ) 施設運営部門の営業譲渡など 
多くの血を流したわけだが、何か 
企業としての力もどんどん疲弊し 
ていつたように感じる(グラフ圓)。 
実際、多くの貴重な人材が流出し 
たのだが。 

従来からセガのビジネスモデル 
(というか他も似たようなものだ 
が)は"ハードの赤字をソフトや A 
M の黒字で補う"と 
いうものであった。 
特にセガの場合 、 A 
M にカネを注ぎ込ん 
で良質なタィトルを 
作り、これをコンシ 
ユーマに移植して二 
毛作で稼ぐ戦略がビ 
ジネスの真骨頂であ 
ったと思う。 

だが、 DC の場合 
は、 こうした 戦略と 
性格を大いに異にす 
るものだった。それ 
はプロバィダーの 「I 
SAO 」 初め、ネット 

























El 収益回復策 _ 

(1) コンテンツ事業 

(!) 今後のドリームキャスト事業 

今期末から来期にかけて在庫一掃を図る。発売タイトル数は今期 
と同程度、「ソニックアドベンチャー 2 jr シェンム ー2 j 「 NFL 2 K 2 j 等、 
人気の高いタイトルを予定。サードパーティには〇イヤリティーにつ 
いて柔軟に対応。 

② 社フオーマットへのソフトの供給 

PS 2 向けに r バーチャファイター 4 J 「 サクラ大戦 J シリーズ、!'スペー 
スチャンネル 5 j シリー ズゴつくろう！ j シリーズ 2 タイトルを投入。 欧 
米を中心に r ソニック j シリーズなどのセガサターンソフトをリニュ 
ーアル移植し、 PS 1 向けに投入。 GBA 向けに、 r チューチューロケ 
ット！ J ぶよぶよ(仮) j 、{■ソニック♦ザ.ヘッジホッグアドバンス(仮 ) j 
を投入。 Xbox 、 ゲームキューブ向けの供給は現在協議中。 

③ PC 、 モパイルへのソフトの供給 

PC ソフト販売はラインナップ再構築。 PC 、 モバイル分野は有力企 
業との提携も積極的に図る。 

④ ゲーム周辺のコンテンツ事業の強化 

関係会社であるトムスエンターテイメントやセガトイズ等と協力し、映 
像ソフト販売事業やキャラクターを使ったコンテンツビジネスを計画。 

(2) アミューズメント事欒 

(す)施 

新規出店も含めたスクラップ&ビルドを行い、効率的な施設增を図る。 

② 臓のネットワーク武装 

e 街の中のネットワークステーション*としての機能を備えていく。 

③ 業務用ビデオゲームポード（基板）で NO . 1のポジション 
様々な施策で業務用ボードでの地位を不動のものとする。 

④ 新機軸のアーケード専用ゲームの開発 

もう一度原点に戻り、当創造力、総合力を活かしたゲーム、すごい 
ゲームの開発を行い、世界のアミューズメント業界を牽引する。 

(3) ネットワークはコンテンツに 集中 
アドバンテージをより強くするため、ネットワークゲームに 積極的 
に投資を行う。インフラ、サービスの 基盤 整備への投資は今期でほ 
ぼ完了。セガ自身はコンテンツに関わるものに限定していく 。 SCE 
とネットワーク対応のアプリケーションやサービス、ブ a —ドバンド 
対応に関し協力を検討することを合意。 

(4) アーキテクチャーの横展關 

モバイルや PC 、 通信端末機器向けに DC アーキテクチャーを供給し 
ていく提携を積極推進。 

(5) 海外版社、闋係会社の雄点検 

来期以降のネガティブファクターを消し、手元流動性を少しでも高 
めるよう努める。 

(6) セガ本体の合理化（組 雄 見 面し、 コスト削滅） 

コンテンツ事業として必要最づ、限の陣容にまでスリム化。 

開発投資の一元管理や搴業別/プロジェクト別の横断的な経営管 
理を行う。 


経営人事 


特別顧問香山哲の共同最高執行資任者 ( CO — COO ) 就任 (2 月1日 

付)を決議。 


構造改革推進本部の設置 


〃ゲー厶，は取り残された。実 
際に DC のこの2年は、これまで 
のセガハード時代と比べてビッグ 
タイトルが不足していたよぅに感 
じる。確かに開発部隊は頑張つた。 

でも『スぺ 丨 スハリア—』『アウト 
ラン』『バーチヤファ イタ ー j など 
の良質な移植作があつた旧ハード 
に比べ、タイトルはどんどん小粒 
になるばかり。もちろん、これで 
は一般層どころか、セガファンの 
支持も得られるはずもなかつた。 

ハードの設計もゲームを純粋に 
楽しめるものには仕上がつていな 
かつた。単なる メモリ 以外に まつ 


たくと言っていいほど利用されな 
かったビジュアルメモリ。使いづ 
らいアナログスティツク、サード 
パーティを呼び込む目的だったは 
ずが不評を買った windows C 
E の採用、そして中途半端な 33 K 
モデム。ネット端末としての DC 
は、今後「ピピン」(往年のバンダ 
ィのハード)と同じ文脈で語られ 
ざるを得ない。とにかく、 DC 失 
敗の大きな教訓として、今のセガ 
に一番大事な ことは" ゲーム屋"の 
アイデン テイテイを 取り戻す こと 
ではないか。 


〃すごいゲ—ム ，を待つ！ 

再建に当たり、大川さんの 85 
〇億円規模の株券贈与(来期は2 
5 〇億円の社債償還など借金の返 
済が多いため、早急にキャッシュ 
にしなければならない。有力な買 
い手を見つけるか、この株を利用 
した何らかの資金調達手段をとる 
か)もぁり、当面の資金繰りはメ 
ドがつきそう、である。ただ残念 
ながら、いちソフト会社になつた 
といっても、黒字企業を探すのが 
難しい今の業界にあつて、セガに 


事業の収益化が最大のテーマとな 
つたことである。言わば、ゲー厶 
機ではなくィンターネット端末。 
あくまでも CSK グループ全体で 
のネット事業拡大路線がメィンで、 
DC はその一翼を担わされたハー 
ドであったように思う。 

ゲー厶が二の次、という本末転 
倒の事態はどんどん進み、特に名 
門の AM 事業はヵネが注がれなく 
なつた ことでほとんど死に体とな 
っていった。セガの場合、大きな 
落とし穴は ここにあつたと 思う。 

「コンシユーマハードのスぺッ 
クが上がったから、差別化のでき 
ない AM ゲー厶への巨額投資はナ 
ンセンス」という議論は今でもあ 
る。しかし、業界全体の今の絶不 
調ぶりを見る限り、 AM から"す 
ごいゲー厶"が出なくなつたこと 
が影響している部分は、絶対に無 
視できないと思うのだ。また、こ 
れは ( AM 業界全体ににらみをき 
かせていた中山さんがいなくなっ 
た影響も大きいのだが)下手をす 
れば、業界各社の業績の落ち込み 
ぶりや足の引っ張り合いにまでも 
深く関与している話ではないか。 


構造改革推進本部の設置を決_。番山哲 CO — C 00 が構造改革推 
進本部長として、構造改革の推進を統栝。 








吉田黼司 （よしだ•り♦うじ) 

株式新聞記者。為替、價 
券、株式と金融市場全般 
を幅広くカパー。ゲーム 
業界とは駆け出し時から 
のおつきあい。経済入門 
書として著した r 今日か 
らいつばし！経済通』（日 
本経営協会総合研究所） 
が好評、ゲームの話題も 
多数。 
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多くの関係者が前途に漂う暗雲 
を感じている。文字通り巨星が墜 
ちたのだ。佐藤さん、香山さんを 
初め、社員の方々は今、物凄い試 
練を迎えられている。僕なんかが 
こんなことをいうのは僭越だが、 
吊い合戦のつもりで本当に頑張っ 
ていただきたい。セガという会社 
がこの業界の大きな柱であること 
に変わりはないのだから。正直言 
つて、今後、一番大きなカギを握 
つているのは中山さんのような気 
もするのだが、現段階では次のシ 
ナリオはあまりにも見えづらい。 

業界全体もこれから大変なこと 
が待ち構えているだろう。ただこ 
の危機的状況を救うのもやっぱり 
ゲームしかないと思うのだ。 

最後にこの場を借りて。大川さ 
ん、いなくなられて淋しいです。 
謹んでご冥福をお祈りし哇す。セ 
ガ頑張れ！ 


くる」という言葉は額面通りに受 
け止めたい。 

心配なのは (3) のネットワー 
ク。相変わらずネットゲー厶での 
アドバンテージが強調されている。 
『ぐるぐる温泉』 『フアンタシ ー ス 
ターオンラィン』初め 、 「@bara 
•1」 ( ソフトの続きを遊びたい場合 
に ネット経由で料金を支払う シス 
テム)、 「 net @」( AM 施設を光フ 
アィ パーで結ぶプロジェクト)と 
いつた一連のネットのノウハウ蓄 
積は成功例がない以上、決してア 
ドバンテージとは思えない。ネッ 
トゲー厶自体さえ収益モデルはほ 
とんど固まつていないのに 。 DC 
撤退で 「Is AO 」 (今期最終赤字 
75億円見通し)の存在意義も不透 
明感が出てきたよう に 感じられる。 

暗雲を打ち払え 

大川さんが亡くなられたことで、 
セガは大きな正念場を迎えている。 
今後 CSK グループ全体の戦略が 
見直される公算も大きいため、現 
時点でのセガの方向性は見えづら 


だけバラ色の未来が待つていると 
言ぇるはずもない。再建そのもの 
はこれからの話なのだ。 

会社側が掲げる収益回復策は表 
國の通り。まず (1) のコンテン 
ッ事業の目玉が②「他社へのソフ 
卜供給」だ。株式市場では「対象 
市場が何倍にも拡大するからソフ 
卜も何倍も売れる」という楽観論 
が多い。だが、これは繰り返すよ 
うだが、 過大な期待は禁物で ある。 
まして当面は続編ばかりの〃縮小 


空洞化さぇ見て取れる。良 
く言われる 「 DC だつたか 
ら売れない」は言い訳に過 
ぎない。また、ミリオンセ 
ラーがなくてもコナミのよ 
ぅなしたたかな錬金術(キ 
ャラクタービジネスなど) 
がぁれば良いのだが、これ 
はセガが一番苦手とする話 
でぁる。 

むしろ真価が問われるの 
は、これから出てくるまつ 
さらな新作だろう。だから 
こそ (2) の AM には頑張 
つて欲しいし、「原点に帰 
つた"すごいゲーム"をつ 


再生産〃路線しか見ぇていないの 
だから( 36 号の『サクラ大戦』ゲ 
1厶ボーィ版など他ハード移植失 
敗の検証を参照)。 

別 グラフ 0は、近年の年度別べ 
スト3ソフトの 合計本数を見たも 
のである。今更だが、セガの開発 
力が トップクラスで あることは論 
を待たない。しかし業界全体の収 
縮傾向もあるのだが、既に 50 万本 
以上の ヒットタィトル もなくなり 
つつある晛状からは、ブランドの 























厳しい市況の続くゲーム業界。様々な話題を振りまき 
なが!5……華々しい登場から2年余。“ドリームキャス 


DC 撤退抵穴販 


Produced by 武田丸男 


はどうなる？ 


，第 9 回 M ドリームキャスド，で大騒ぎ!! 


!- 


の 


わずか2年余りまぇに華々しく 
登場したドリー厶キャスト(以下 
DC0 

通信機能を標準搭載し、「21世紀 
スタート期の家庭用ネットワ^~ク 
の覇者」「ホー厶•エンターティン 
メント機器の中心的存在」などと 
話題を振りまき、セガのみならず 
CSK グループ全体の〃期待の星" 
として、 CSK 陣営の熱いまなざ 
しを一身に受けつつ登場した。 

それから2年余。 

ついに、一度も〃覇権"を握る 
ことなく表舞台から消ぇていくと 
いぅ事実。それを当時、誰が想像 
し得ただろぅか？ 

陣営の指揮を執る大川会長を始 
め、入交前社長やヵリスマ性を発 
揮していた多くのクリエィターの 
人々。他陣営に比しても、舞台に 
登場した役者たちは決して劣って 
はいなかったのだが……。 

D C の栄光と早すぎた衰退。 

そこにはいつたい何があつたの 
か。また、これからの DC 、 セガ 
はどうなつてしまうのか？ 


づから GBA の開発を始めたの?! 


【セガが DC の製造を中止する】 
という最初の報道 (2001 年1 
月24日)を見た時、「これはゥソだ 
つ！そんなことはあり得ない」 
と頭から決め込んでいた。 

その時なぜ"そのように考えた" 
のか。 

自分自身の直感でしかないのだ 
が、その報道が、よくある"あり 
がちな報道，に思えたからなのだ。 

ところがその後、セガは HP 上 
で否定するでもなく、かといつて 
肯定するでもなく、ひたすら 「D 
C 事業は継続して展開する」とい 
う禅問答のような答弁を繰り返す 
ばかりだつた。 

それが 1 月 31 日、「すべて報道通 
り」と改めて表明した今さらな記 
者会見をすると同時に、セガ•フ 
ァンを一蹴するような〃マルチプ 
ラツトホー厶展開"を明らかにし 
たのだった。 

セガフアンつて、何だろう？セ 
ガフアンつて誰だろう？ 


(ヒロシ21嫌専門学校生‘ 

それはゲー厶フアンであって、 
ゲームフアンでない、〃セガのハー 
ドでセガのゲー厶に取り組む(遊 
ぶ)、誇りとプライドを持ったゲー 
厶フアン"を指すのだ！ 

今回のセガの方針変更は、そん 
な僕たちのよぅなセガフアンの感 
情を逆なですると同時に、「会社は 
誰のものか？」「ゲームは誰のもの 

成川専務^^年2力 
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I 榴眼視点 I 


か？」といった 2 つの問いかけに対 
しても、一度に答えを出したカタ 
チになったのではないだろぅか？ 

その答えとは「会社は〃セガの 
株主"のものであって、セガファ 
ンのものでも、ユーザーのもので 
もない」といぅことである。 

いきなり『チユーチユ-ロケッ 
卜』が GBA で発売される(それ 
も本体と同時に！)ことも発表さ 
れた。 

いつたいセガは、いつから GB 
A の開発をスタートさせていたの 
だろう？ 任天堂とのライセンス 
契約を締結したのはいつ頃なのだ 


少なくとも半年以上前 …… @b 
arai とかなんとか言つている 
段階=昨年初秋には、すでに任天 
堂との契約を終ぇ、06<:版『チ 
ューチュ'ロヶット』の具体的な 
開発に着手していたのであろう。 
まいつたなあ 〜 n 
何がつて、スッ カリ だまされて 
いたんだものなあ 〜 n 
テレビゲー厶業界という"闘い 
の リング" から、 PS 2 に押し出 
されそうになりながらも、ネット 
ヮークでの新方針だったり、新し 
いソフトだつたり——セガは傷だ 
らけになりながらもそういつたそ 
ぶりを見せずに、〃これからの D 
C " の反撃作戦を次々と発表 
し続けていた。その姿勢に思 
わず〃ガンバレ！セガ”：" 
と何度も叫んでいたんだもの 
な あ〜。 

それに加ぇて DC 本体が 
〃9900円〃〇 

いやあ〜、まいつたなあ〜。 

3倍の値段 (2 万9800 

円)で買つたのに、たつた2 
年と チヨットで なくなつてし 
まうなんて、誰が想像できた 


だろうか？ 

恐らく誰も 想像できなかったこ 
とと 思うし、またそれ以上に「セ 
ガは、 DC で ソニー の牙城を突き 
崩すの だ！」 と、かなりの人間== 
ゲー厶フアン ==セガ フアンが、 そ 
の日の来る ことを 待ち望んでいた 
だろう M : 

でも、そういった夢は、本当に 
"夢"となつてしまつた0 

ホ ホ* 

話は変わりますが、21世紀にな 
って間もない雪の降る土曜日、銀 
座で「シヱン厶^ — •ザ•厶1ビ ー」 
の上映会が開かれるという情報を 
聞き、見に行きました。 

会場には悪天候にもかかわらず 
大勢の人が詰めかけており、危う 
く立ち見になつてしまいそうでし 
たが、何とか席を確保し 「〜ムー 
ビー」を見ました。否、正確には、 
見させていただきました。 

私の感想=「？.？？」でした。 

これって、映画？ 

確か、会場前には〃映画"と書 
いてあつたような気が……。あれ 


は、誰か上手なプレィヤーのトラ 
ィアル•ビデオなのでは？ もっ 
と言ってしまえば、「攻略ビデオ」 
なのでは？ 

そして、以前これと同じよぅな 
ものを見た記憶が、一瞬にしてよ 
みがえりました。 

『エネミ100』です。 

その時にも今回とまったく同様 
に「？？？」と思ったもので した 0 
『エネミー〇〇 j の場合には、アク 
ション部分が多かったために、「〜 
厶 1ビ ー」よりも〃？？？"な 部分 
が多かった気はします。今回はピ 
アノ演奏も聞かずに済んだし……〇 

でも今回 ( H シヱン厶 1) は、上 
映終了後、多くの来場者が私と同 
じよぅにボ〜ゼンとしている状態 
の時に、ステ^~ジ上のプロデュ^ 

サーのあの方が、司会に答える形 
で明るくおつしやつていました。 

「何とか" xbox " が発売され 
る前には出したいですね」 



その時に気がついていれば、1 
月末の報道にも、これほど驚くこ 
ともなかつたでしよぅ。 

これはもぅ、人災です。 


ろう？ 













セガのソフトに似合ぅ"ハ ー ド： 

は……?! 


(タケリン 42 歳業界歴 12 年超ご 


企業が……それも株式を來小：， ill : 
券取^ I 所の「第.部」に L ^ して 
いる IJ 乃八 JK 業 ( lltl /'. l 的には)が、 
その基幹ビジネス(この埸八14、1 
務 ltj \ 家庭用アミユーズメントビ 

ジ ネス) の IV ;/ - それもより lit 

一!に知られている部門を、が ^ h 
放棄•閉鎖すると発ぶした瞬問、 
その八11*:業の株価が 3 nn 迚続のス 
トップ高の状態になるという.1/況 U 
これを経常^はどのような心境 
で眺めるのだろう？また、何を 
芩えながらその報迫に接するのだ 
ろ ラ？ 

私のように、株式,. V :儿買の経験は 
あるものの、企業経？ M などを経験 
したことのないサ ラリー マンには、 
まつたく窺い知ることのできない 
心境であろうが、何とも複雑で一 rf 
いようのないものではないのだろ 
うか？ それとも、もつとビジネ 
ス•ライクに割り切つてとらえて 
いるのだろうか？ 

【セガ DC 製造屮11:を決定】と 


いう ^ Inl の報} n を：：儿咄きした時、 
私も、私の训叫の人々も、その報 
逍および閲迚報迫や続報などによ 
って大浞乩している1 収屮、私の頭 
の中にあったのは以 h のようなも 
のであったり 

その後、いくぶん落ち ft きを取 
り W しつつある M 社の方針発^の 
続報/怙報を人 h するに従って、 
「なぜ、この時!91にこの"人 y / 針変 
' ii " を発ぶしたの だろう？」という 
思いで姐が.杯になってしまった- 

と いうのは八/さら > ri うまで もな 

く、 DC の . というよりも 「D 

CN > れの代^的 ソフト」 だと, i も 
が認める『サクラ人戦』シリーズ 
や『シヱンムー』などの超^-カタ 
ィトルが、本当に「これから発し冗 
される」というこの時期"陴常崩 
壊〃を苦げるほどにィンパクトの 
ぁる|.-«.取哦毁怙報を発^するとぃぅ 
ことは、この タイミングを 逃して 
の怙報公開では、すべて(この埸 
合は、一部 k 埸企業である株式会 


社セガ)が無に帰してしまぅ…… 
それほどに、ピンポィントで费要 
な タィミング だつたのだろぅ。 

CSK グループ个体を八 | / 4め、セ 
ガの). V1IM がどのように変動してい 
るのか、外部からは窺い知れない。 
しかしいずれにしても〃大変な状 
態"であることは確^だろう。 


話は変わるが、恐らく多くのセ 
ガファンや.般のゲー厶ユーザー 
の方々は、八/ Lnl のセガの「大方針 
変•史」を"^切り，と捉えている 
ことだろう。 

完全に終了したわけではないが 
「2年余りで^命を迎えるハードが 
今までになかつた」ということよ 
りも、ネットヮーク機能の搭戰に 
よって今まで以 h に M 続きするハ 
丨ドだ(パージョンアップも^め 
て)という認識があっただろうか 
ら、なおさら であるが . 。 

今回の報} a は、テレビゲー厶業 
界^^というより、セガと DC の 
ソフト開発•一 K 儿などに関するラ 
イセンス契約を締結している、い 




わゆる「サードバーティ」のほと 
んどにとつても"^ if に水"だつ 
たようだ。それはそれで、ユーザ 
丨の方々とは稀類を' M ハにする W 惑 
であり、(八11*:業の)死活問題に問わ 
る"炎 W り"と映つたのではない 
だろうか？ 

D C び埸時の！：？ x 構築 J 9 J には、 
DC の開発^境およびそのビジネ 
ススキー厶( IV 業, 11- lrtn ) などが、 
極めて優良なことを強調すること 
で、ラィセンシ^ —(サ^~~ド.ハーテ 
ィ)を募つていた。 

その“方で、：•：口の通^もなく 
バッサリと切り捨てる。 

これはもう、プラットホ^~ム. 
ホルダーとしての I 4 cfr: も何もない、 
裘切り行為と n われても11:方のな 
いことではないだろうか？ 
frfj 社が家庭用テレビゲー厶市埸 
において、まともに ft : 太堂と覇を 


▽八^? 








武田丸男 （たけだ •まる お）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲーノ 
販売 • 宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


法衣^^ 


競うようになつたメガドラィブ時 
代( 80 年代後半)以降、 CD-RO 
M 時代の«開けとも' li えた , 95 年の 
•時期(セガサターンの初期)を 
除いて、セガが家庭} fi テレビゲー 
厶市埸の覇権を掘るということは 
なかつた。しかし確^に 11/ 埸を UJ 
り開き、時代を築き k げてきたこ 
とは疑いようのないところでもあ 
る。技術的にテレビゲー厶龙界を 
確^にリードしてきたことは ( 'I 1 * 
すぎる=111埸を M ていないという 
tu 几も多いことは確かだが)、問 ii 
いない 

家®川テレビ.ゲ ー 厶を【おもち 
やの延於】、または【デジタルエン 


ターテインメント】と捉えている 
2つの帅於とは別に、11/場やユー 
ザーの卢(ニーズ)とは別の次..儿 
(？) で、技術的な IAI でも 1 W を 
帝^ I してきたセガ。 

【Dc \ ハードの製造は中 11 :す 
るが、閲迚唞龙は続行する】とい 
ぅ良くわからない J -*'!! 論を繰り返す 
セガ。 

III 心ぇば'98屮の屮^、 1; 0は、，|'| 
社内と業界閲係れ以外のフィール 
ド"だ ( t "(= ターゲット以外の 
フィールド)で受けた€ドを^|つ 
さげて伐埸した 

「ポ埸投人機に^-淖体の卞浼が 
整わないために、人 UJ なスタート 
ダッシュをかけられなかつた 
ことが痛 r だつた」などと,|!;1 
報を受けながらび•場した D C 
(出時节淖体の卞浼が顺調だ 
つたら、 DC の終ぬがさらに 
V - まつたであろぅことは… 

… )。 

強人なヵリスマ11:を持つた 

総指 wrr のもと、何人かのキ 

I 丨マンが現れては;1*!え、消え 

ては別のキーマンが灯埸し、 

いくつかのタイトルとともに 


話題を捉供した。 r ハーチャファィ 
夕— 3』『ソニックアドベンチヤー』 
『 D 2』 『シヱン厶—』、そして . 。 

これらの開発プロデューサー、 
また、それぞれのでによるタィト 
ルが、マルチプラットホー厶戦略 
の^のもとに他機砘のハードに M 
|;9されていくことになるのだ。 

しかし、それが.11埸に受け人れ 
られるかどぅかは、まつた く >|<);1| 
数…… といぅよりも" 疑 l . 1 '.]" と. n 
つたほうが11-:論なのでは？ セガ 


のソフトは、セガのハードで起 fj 
してこそ似合う—マッチしてい 
るというものなのではないだろう 
か P : 

『サクラ大戦』も『パーチヤフ 
ァィター』も、みんな PS に進も 
うとしている。分社化した119発八ム 
社は独」 V ‘採 P : のために、より儲か 
るハードにソフトの供給を M るマ J 
とだろう。 

DC は， I が n 取るのか？ 

セガの進む} a は変わらず、厳しい~ 



両者を俯瞰して… 

今回の突然のセガの発表には、ま 
つたく違う業界にいる方も含めて、 
多くの人々が驚いたことでしよう。 

1月24日に I 部の報道機関によつ 
て公表された DC 製造中止の決定。 
しかしながら本当の驚きは、それか 
ら I 週間後に行われたセガの正式発 
表の内容だつたのではないでしよう 
か？ 

多くの方々は「？」と思われるで 
しようが' 最初のすっぱ抜きの後、 
同社は H P などでそれらの報道に対 
し、目く じらを 立てるほどでは あり 


ませんでしたが、〃やんわりと否定" 
をしていたのです。 

しかし一週間後の正式発表の内容 
は、すっぱ抜かれた内容とほぼ同じ 
ものでした。 

それにしても「ハ—チヤフアイタ 
— 4』を PS 2 で正式に発表してい 
ながら、 DC 版の公表を行わないと 
いうのはいったいどういう姿勢なの 
でしょラ？ 

ユ—ザ—の方でなくても、その将 
来に希望を感じられない発表は、ま 
つたく ヒドイ 話と言わざるを得ませ 
ん〇 (武) 









ああ、あ oi 夕日が沈んでしまえば、我々は光のない闇に怯えなければならないのか……。 
今回の撤退劇を受け、誰よりもセガを愛していた「セガ人」たちは何を思ったか。 

彼らの魂の咆哮を聞け！フォーエバードリイイイム!！ 


セガ A % 対談 


滅びの姿は、なぜかくも美し V 、のか 


1 



o ^- l ) さらつ と 言つ てるが、 よく 
ょく考えれば「惨めな敗者どもへの 
インタビュ—」という、インタビュ 
アーの人間性が窺い知れる最悪な企 
画である。 

(※之) fH イリアンシンドロ —ム j 
(■87 )はトップビュ—のアクション 
シューティングで、マ—ク1に移植 
されている。『エイリアンスト—ム j 
('90 ) はサイドビュ—のアクション 
で、メガドラに移植されている。つ 
いでにマシンガン筐体の『エイリア 
ン3』 なんかと もしつ かり区別をつ 
けておこう。 

(※〇〇)そう言われるとそうかもし 
れ ない。 

(※斗)感動する内容なのか もしれ 
ないが、あまり感動感動と強調され 
ると逆に安臭いものだとい うイメ— 
ジが広まるので注意が必要。つ—か、 
やるのは勝手だが勧めてくる奴はゥ 
ザいものだ。 

(※一/'!) もつともらしく聞こえるが、 
本質的な ところは 何も突いていない 
空虚な理屈。失敗したものに対して 
「駄目でしたね」なんて' 子供でも 
言える ぞ。 

(※〇〇)それが最大の持ち味でもあ 
るのだが . 。 

(※ァ)本当にちゃんとゲーム業界 
をアナライズ(分析)しているアナ 


【人物紹介：！ 

A さん ( 18 ) ： SS と DC を所持。 
「ネットゲ—は最高 だよ！」 と 『P 
so 』 を友人に勧めてまわるが、 
本当は何よりも『サクラ大戦3』 
が楽しみで仕方ない後期型セガ人。 
『ヘッドオン』と『ハングオン』 
の区別がつかない。 

B さん ( 24 ) ： メガドライバ IO 
「セガハ—ドのサ—ドパ—テイ作 
品が良い」という、ちよつとヒネ 
た中期型セガ人。今は家庭用やア 
—ケ—ドよりも、パソコンの洋ゲ 
I のほうがよほど熱いと語つてい 
るが、中古屋でのマイナ—作品の 
保護も欠かさない。 

C さん ( 30 )二-一十路の大台に 乗 
つてしまつた SG - IOOO ユー 
サ—。 最近はもうゲ—ムをやらな 
くなつたと言いつつも、『トラン 
キライザ—ガン』やりたさに 、 D 
C 版 r タイナマイト刑事2』を購 
入してしまう初期型セガ人。 


落日の時， 

セガ人たちは…… 

編集部(以下、編)：さて、セガが家 
庭用ハードから完全撤退するという 
ことで、皆さんの心境などを伺いた 
いのですが(※—〇 

A さん(以下、 A ) ：いやぁ' 超残念 
ですよ。ポクはかなり DC を応援し 
ていたのに……。 

B さん(以下、 B ) ：残念です。それ 
以外の言葉が見つかりません。 

C さん(以下、 b ) ：抗わず、ただこ 
の現実を受け入れるしかないか…… 
という 心境です。 

編：今日のような事態を招いた原因 
は、何だと思いますか？ 

A :そうですねぇ、マ—ケットに対 
するビジョンが明確でなかったのが 
問題ですね。 

B: ケッ、『エイリアンシンドロ — 
ム j と 『 H イリアンスト—ム J の区 
別もつかない奴が(※之)、いったい 
どこで知恵をつけてきやがったんだ。 
A :これですよ！ ( B さんを指差し 
つつ)こういうどうしようもないゲ 
—ムオタクが、セガの最大のガンな 
んですよ！(※〇〇) 

B :ぁあ？秘ずかしげもなく 「rK 

















緊急特集 

DC 撤退！どうなるゼ激! 


anon 』 で泣いた」とか触れ回っ 
てる君のほうが' よっぽど DC のネ 
ガテイ ブイ メ—ジを強めてると思う 
けどな (※彳)。 

編：あ、あの、いきなりそんな喧嘩 
しないでください。 

A :話を戻しましよう。とにかく、 
ユ—ザ—の嗜好の変化にセガはつい 
て行けなかつたのでしよう(※ぅ)。 
ソフトラインナップの偏りを見れば、 
それは明らかなことです0^6)。 

B :撤退した途端、アナリスト気取 
りで DC を論評するわけか(※フ)。 
お前みたいな奴が DC を駄目にした 
んだよ。 

A : B さんこそ、前回 ( M 34 参照)は 
散々セガをけなしていたじやないで 
すか。どういう心境の変化ですか？ 
B :俺はただ、わかつたような口を 
きく奴が嫌いなだけだ(※8)。 

編：(これだからこの人たちは…… ) 
え一と、 C さんは昔からセガを見て 
きているわけですが、どこに原因が 
あつたと思いますか？ 

C :そうですねぇ . 。負けを負け 

と認めないしぶとさ {※9) が、原 
因といえば原因でしようか。今にし 
て思えば、ファミコンに負けた時か 
ら運命は決まつていたんですが、最 


後まで運命に逆らおうとしたのがセ 
ガの不幸ですね。 

B :その反抗的なところが良かつた 
んだけどな……。 

C :まあ' とりあえず分割されて買 
収なんてことにならなくてよかつた 
な、というのが正直な気持ちです(糸 

10)。 

編：セガはこれからどうなると思い 
ま彳力？ 

A :もちろん、マルチプラットフォ 
—ム戦略で、最強のソフトメ—力— 
として生まれ変わるに決まつてるじ 
ゃないですか。他のソフトメ —力— 
にとつて、最大の脅威になりますよ。 
B :さつきまでは批判的なことを言 
つてたくせに、今度はお題目をその 
まま信じるのか。これからがむしろ 
大変なんだろうが。今まではハ—ド 
メ —力—という「唯 I 無二の存在」 
だつたのが、これからは他のソフト 
メ—力—と同列になつて戦うんだぞ 
(※”〇 

A :セガのソフトが負けるわけない 
じゃないですか！ 

B :お前、さつき DC のソフトライ 
ンナップが偏つてたと自分で言つた 
だろぅが7^12)！セガは確かに開 
発力のある会社だけど、その持ち駒 


は思つてるほど多くないつてこつた 
(※ね〇ナムコみたいな優秀な会社 
でさえ伸び悩んでるんだからな。甘 
くなぃ。 

A :ナムコなんかと一緒にしないで 
くださいよ。セガは違います。 

B : 何が違うんだ？冷静に考えろ。 
何も違わないんだ。セガはもう特別 
な存在じゃない乂※^)。 

セガ人に未来はあるか？ 

編：セガ人である皆さんは、これか 
らどうするんですか？ 

A :ポクは早速 PS2 を買つてきま 
した。 『 VF 4』 がどう移植されるの 
か、すごく楽しみです。 

B :『サクラ大戦』の新作が出るか 
らだろ。 

A :そんな挑発にはもう乗りません 
よ。〇£0<:もばつちり予約しました 
し、これからも変わることなくセガ 
ゲ—三昧ですよ。 DC はなくなつて 
もセガは不滅です！ 

B :どうやら本気で宗旨替えしたら 
しいな。 

A : DC 本体さえ買つてなかつた人 
に、どうこう言われる筋合いはあり 
ませんよ。 


リス トつ て、どのくらいいるんだろ 
うか。あなたの周りにも「適当ブッ 
こいてんじやねえぞコラァ！」つて 
人がいませんか。 

(※〇〇)みんな仲良く。 

(※〇〇そういえば昔、メガドラィ 
ブは黒いゴキブリなどと呼ばれてい 
たような気がする。 

0^1〇)<:丁<0:丨のことか！ A 

TAR — のことかァ-ッ=: 

(※：：〇今後プレィステーション専 
門誌で、どの程度セガを記事にする 
のかが気になる。 

(※^〇悪いことをして見つかつた 
時、その場では適当に「自分の愚か 
さに気付きました」とか言つて 反省 
した フリ をするが、その3秒後には 
自分で言つたこともすつかり忘れ 
て、また悪いことをするものである。 
人間つて 便利。 

(※13)10万本売れる良作は多いが、 
50 万本以上売れたためしがないのが 
最近のセガの悲しさである。 DC の 
普及台数の低さを割り引いたとして 
も、 ちよつ とね。みんな、 目を 閉じ 
て正直に答えよう。『シェンムー』 
が PS2 で出たら買うか？ 

(*14)かなり重い事実。セガはも 
う特別じやない。 

515)「保護」という言いまわしが、 
もうだいぶアレである。 


[65] 









RD ( あ—るで い—)：ゲ—ムに対する感覚が若干ゆがんでいるゲ—ムばか。セガといえばメガドラの r クライング亜生 
命戦争 J が好きなのだが、これが GBA に移植される……なんてことはないんだろうか。ないだろうな。面白いのに。 


B :俺は秋頃に DC を買つて' 今は 
ずつとソフトを集めてるよ。早めに 
保護しないと(※15)、取り返しのつ 
かないことになるからね。 

編：それはどぅいぅことですか？ 

B : メガドラや SS の時の教訓だよ。 
出回りの少ないソフトは、本当にす 
ぐなくなるからね(※ 16 )。名作は手 
厚く保護しておかないと。 

A :まるでハイエナですね。 

B :なんだと！ お前みたいな奴ら 
が無視したソフトを俺は救つてるん 
だぞ=:だいたいよお、ェロゲ—や 
ギヤルケ—の移植版が10万本近く出 
るつてのに、『リポルト』なんか 40 


編ぃわ-数字を出すのはやめて 

ください。 

B :「ドリマガ」に載ってた数字だ 
からいいじやねえかへ※^)！とに 
かく DC ユ—ザ—は、どいつもこい 
つも目ん玉が腐ってるとしか思えね 
えぜ。ふざけてやがる。 

A :どぅでもいいじやないですか、 
そんなドマイナ—ソフト。 

B :どうでもいいだと!?言つたな！ 
お前、今 ハツ キリ言いやがつたな=: 
C :まあまあ B 君、今回のことで心 
中穏やかでないのはわかるが、少し 


落ち着きなさい。 

編：あつ、 C さん。ようやく自分か 
ら喋りましたね。 

C : B 君の言わんとすることも、な 
んとなく分かるよ。定番ものや続編 
以外、まるで見向きもされないとい 
う現状に怒つてるんだね？ 

B :そうです。 

C : 確かに我々セガユ—ザ—は' マ 
イナ—な作品でも面白さの本質を理 
解し、救い上げることを美徳として 
きた(※ 18 )。だからこそセガハ l ド 
に挑戦する開発者がいたのも事実だ。 
でもな、 B 君、それは昔の話なんだ 
よ。今の人たちにそれを求めるのは 
無理だ。 

B: でも！それでも DC には可能 
性があつた！飼い慣らされたメジ 
ャ—に強烈な I 擊を浴びせる可能性 
が=：?19) 

C : B 君、それはアナ—キストの幻 
想なんだ。反抗するだけじゃ、人も 
企業も生きていけない(※20)。大人 
にならなければ。 

編：なんかシリアスな話になつてる 
ような……。それにしても、前回あ 
れだけセガを公然と批判していた B 
さんとは思えないですね。 

A :要するに、頭の古い B さんには、 


もう未来がないということなんです 
よね？ 

B : ……表に出ろ。 

編：どうか警察沙汰だけはやめてく 
ださいへ※？^)。 

A :ポクには B さんの態度の変化が 
よく 分かりませんね。別にセガがな 
くなるわけじやないんだから、そん 
なに取り乱すことないじやないです 
か。 

B :お前に何が分かる一 '83 年から 
今日までの長きに渡って、影に生き、 
影に死んでいったセガハ—ドたち、 
そしてそんなセガハ—ドのために産 
み落とされた名もなきマイナ—ソフ 
卜たちの想いが、お前に分かるって 
言うのか！?22) 

編： 今日の B さんはかなり ヤバいで 
すね。 もうこの 辺で やめておきまし 
ょう。最後に 何 か 一言 あったら、ど 
うぞ。 

A : PS 2 でもたくさんソフトを 出 
してください。 

B :俺は|人でも戦うぞ . 。 

C :羽田に向かって敬礼。 

編：帰りに飲み屋で暴れたりしない 
でくださいね。 

聞き手.構成 / RD 


(※^^『レイディアントシルバ—ガ 
ン』などに高値をつけて売る腐れシ 
ョップを誰か何とかしろ。 

(※^一〇〇月饧日号のフドリー厶キ 
ヤストソフトパ—フエクトカタロ 
グ」には' すべてのソフトの推定販 
売本数が載っていた。読めば読むほ 
ど背筋が寒くなる貴重な資料であ 
る0 

つ*^ 18 )そもそもメガドライブ以前 
のセガハ—ドはメディアでの露出も 
低く、自分の目と勘 だけで ソフトを 
選ばざるえなかった。そんな状況 だ 
ったために、面白いソフトを発掘、 
紹介する人は尊敬されたものであ 
る。マイナ—な良作の発掘に積極的 
かどぅかで、 本当のセガ人と偽者の 
区別がつく！(偽者って何？) 

0¥19 )可能性'か……。 

(※20) ATAR 丨のことか！ A 
TAR — のことかア——ッ 
(※21)ょく新聞には「些細なこと 
から口論となり……」なんて事件が 
載るけど、その「些細なこと」がコ 
レだったら両親が泣くぞ。 
(※^〇何の因縁か’セガ最初のハ 
丨ド 「 SG —1000」は、フ アミ 
コンと同じ , 83 年7月に発売されてい 
る。 あれから もぅ 何年経ったのだろ 


[M] 














緊急特集 

DC 撤退！どうなる€^通 





Bii 


『フアン タシースター オンライン』 
の r ; f 判が、 K えを W せない。〇〇〇時 
IT フレイしたという話を本 >] 3に良く間 
く。未 H には『サクラ大戦3』が発 
,*-: 儿された。 IHJ じく 未、 DC 撤迟 の 
ニユースと共に^メディアで取り上げ 
られた 問題作 f セガガガ』(セガの 経営 
6旅|;9発萏となり、セガを泔界：のゲ 
—ム会社にするゲー厶)が発売された。 

DC の生^屮11:.が決まつてからも、 
セガがセガらしいソフトをリリースし 
ている。まだ……まだ M 後の-^が残 

つている。 

一方、 GBA と同時発売された『チ 
ユーチユーロケット』。果たしてセガ 
のゲー厶は、セガハードユーザ I 以外 
にどう受け入れられるのか。 

現在開発中のソフトは必ずリリース 
していくとセガは a つている。しかし 
それがどの程度^現できるかは、もう 
期待できない。本^-の M 後はいつにな 
るのか……。 

次号でセガ持^を , ff う。 

その M 後を確かめたくて、今一!は緊 
f 心特 m の枠でのみ、 DC の rl , 1 , 题を取り 
L げた。八/けでの DC 特集を期待して 
いた読行には中しわけないが、ぜひ次 
» I 7 /のセガ特染をおはちいただきたい。 

(編集部) 



不満がないワケではなかったので' す 
ベてを再出発の際に見直してみて欲し 
いと思います。 

(メ —ル投稿店内を物色) 
■セガには、ライセンス契約がなくて 
も、 DC ソフトの製作•販売ができる 
ように容認して欲しい。他機種では、 
作りたいものが作れない人たちや、絶 
対に大手が作れないソフトを楽しみた 
い人たちのハケロにして欲しい。 

(メ|ル投稿 Yukiooshima ) 
■セガ、もう 7 V — ド作んない f う -0 
な4。1;さみし PSCNT に流 
れちゃうのも嫌だし、パソコン買お t 
かな—。 (京都府連打馬鹿) 
■アイドル歌手じゃないけど「引退宣 
言」できただけ、いいよ気がしま 
す。 (茨城県. B . u.f f 
■『センチ2』や『デズ様2』の発売 
が決定した時点で運命付けられていた 
ように思う。 (茨城県超議長) 
■ともあれ個人的には、口—ドの少な 
い『つくろう』シリ—ズができればそ 
れでいいが。 (大阪府やま 〜) 
■なんだかんだいって DC がネットの 
敷居をかなり低くしたという功績は無 
視できない。(莖示都御心ボンパ—) 
■「セガのゲ—ムつてズボエ」って思 
わすだけなら、 PS 2 参入第1弾は、 
『学級王ヤマザキ』でも良さそうなも 
んだけどね 0 !- (静岡県鈴木) 



げに-5やがったな。 

(メ—ル投稿匿名希望) 
■『サクラ大戦3』で勝負だ！ 

セガ-。 

(メ—ル投稿匿名希望) 
■ r ハ—ャ〗の操作系とデユアルシ 
ョックのボタン配置の相性はどうか？ 
というところもあるが、大歓迎です。 

(靈県ぶらむ从—ふ) 
■できれば、携帯ゲ彳ム機1機、家庭 
用ゲ—ム機1機に絞ってソフトを投入 
することにしてくれれば嬉しい(助か 
る)。 (メ—ル投稿匿名希望) 
_いつだ'^ f ゲ—ム批評」で『無冠の 
帝王』と評されていましたが、今回の 
ことでついに念願のタイトルを手にす 
ることでしよう。 

(メ—ル投稿はねはね) 
■SCE にはソフトを供給して欲しく 
ありません。ソニ—はゲ—ムへの信念 
が感じられないからです。 

ル投稿メガチヤツピ丄 
■おいらはセガフアンだけど、セガに 


「トリ—ムキャスト生屋中止」 

に対する 1 K 者の一! 1 == 

前号 ( VOI .37) の発売日直前に発表されたこの11ュ—ス。特別募集し 
たわけでもないのに、読者の意見がたくさん届きました。ゲ—ム批評 
HP に投稿された分と合わせて、読者の叫びを聞いてください=: 


■ 70 億かけたことしかセ—ルスポイン 
卜のないゲ—ムを作った会社なのに、 
他のハトドでゲ—厶出しと r ろで売 
れるのか？ c メ—ル投稿匿名希望) 
■00 5 0 億円は DC を 2 万 9800 円 
で買つた俺たちに返してね。 

(宮崎県なぞぶよ同梱版) 
■ここは素直に、セガの過去の名作が 
PS 1& 2 でリメイク (移植では なく) 
されることに期待します。 

(長野県，と—あ•かまた) 
■秋元康ぃ〜5=” てめ—の子供より 
DC の資任とれ3!(福岡県迎貴久) 
■セガが潰れてしまぅよりはいいかと 
思ってみた: U ……。でも、なんかむか 
つく！ (メ —ル投稿リュウの嫁) 
■セガ信者さんの意見が聞きたいで 

T-rliif-ln-'tcrc 4 ^一 ^ や『サ 

クラ』を PS 2 で出すつて発表したの 
は早すぎ。きつと怒つてるでしょぅね。 

(莖〇$都軎こ 
■『パーチヤ フアイタ 14』は PS 2 
でつて、最後までセガはユ—ザ—をこ 
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さて。実は今回、違う話題を考えていたんで 
すが、ここ最近のセガを取り巻く状況下で、そ 
れにまつわる I 連の話題を避けて通るわけには 
いかなそうですので、ここで少し、俺の気持ち 
を語らせていただこうと思います。 I 応前置き 
しますが、ここで語ることはもちろんセガグル 
—プの I 員の立場で語つています。しかし、名 
越というゲ—ム屋さん個人としてのスタンスも 
入つています。かといつて、一般メディアで語 
つた以上、いい加減な気持ちで言つているわけ 
でもありません。ただ、あくまでセガオフイシ 
ヤルのコメントではないので、あしからず。 

まずは DC の撤退について。これについては 
もう「寂しい」とか「悲しい」とか「もつたい 


ない」とか、そんな気持ちはほとんどありませ 
ん。まつたくないといえばウソになりますが' 
それ以上に感じる気持ちがあります。それは 
「ごめんなさい」。そして「残念」という気持ち 
です。だってユ—ザ—の期待に添えなかったわ 
けです から。 サ—ビス業としては最も寂しく、 
そして悔しい限りの事態です。ゲ—ムという玩 
具の出来事だからと、小さな問題とは思ってい 
ません。深刻に捉えています。 

テレビゲ—ムにはハ—ドとソフトが必要で 
す。そしてハ—ドを買うユ—ザ—の気持ちは、 
きつとひとつだと思います。「このマシンを買 
えばこれから先、いろんな面白いモノがたくさ 
ん手に入るんだ」。そう思って手に入れてもら 
ったのに、その気持ちに添えなかった。本当に 
無念です。 

確かにいきなりソフトの供給をすべてやめて 
しまうわけではなく、年内はソフトの供給も行 
います。モデムでインタ—ネットもできますか 
ら、そういう面では可能な限りのフォロ—をし 
ていくつもりです。ですがやはり……残念です。 

さて、では今後どうなるのかということです 
が、先日いくつかのラインが発表されたように、 
他のハ—ドへゲ—ムの配給が行われることにな 
りました。 とりあえず PS 2 とゲ—ムボ ーイア 
ドバンスですね。マ—ケットの反応が楽しみで 
す。悪い結果にはならないと思うのですが、セ 
ガのソフトが他のハ—ドで出ることによ つて、 
現状のゲ—ム市場における潜在的なユ—ザ— 
(面白いゲ—厶なら買う人たち)がどのくらい 


いるか、ある程度……いや結構クッキリと見え 
てくる気がするからです。 

だってセガの切り札の『バ—チャファイタ—』 
が最新作で、しかも現存の次世代機で最も数が 
出ているハ—ドから売られるわけですからね。 
もし この良質なビッグタイトルが売れない、な 
んてことになれば、ゲ—ムを楽しんでくれるユ 
I ザ—自体が本当に少なくなったことの証明に 
なつてしまうはずですから。希望としては目 I 
杯売れて「ゲ—ム産業まだまだイケる！」とい 
うアビ—ルになって欲しいです。これを皮切り 
に、いろんなハ—ドでいろんなセガのゲ—ムが 
発売されれば、たとえば、「セガのハ—ドでや 
りたいゲ—ムがあるんだけど、そのためにわざ 
わざハ—ドを買うのもなあ……」なんて思って 
いた人に遊んでもらえるチャンスが増えるな 
ど、ユ—ザ—にとっての楽しみも多くなります。 

でも、新ハ—ド向けにソフトの開発をスタ— 
卜させることは、希望ばかりでもありません。 
新しいハ—ドでゲ—ムを開発するためには、機 
材の導入•人材の確保•ノゥハゥの研究調査な 
ど、様々な先行投資も必要となります。しかし 
ハ—ドが違えば' それらもいちいち考え直しで 
す。 ドえ らい大変なんです よ。 でも他のソフト 
メ—力—の方々は、皆それらをこなしているわ 
けだから、現時点では俺の単なる愚痴にしかな 
らないんですけどね……。でも考えてみただけ 
で大変。がんばります。 

そうだ。良い機会だから言いたいのですが、 
最近、「アミユ—ズメントヴイジョンは業務用 
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がメィンで家庭用の開発はしないから、今回の 
セガの発表も関係がないよね？」というような 
質問を良く受けるんですが、答えは No です。 
そんなことはありません。俺の考えているアミ 
ユ—ズメントとはアミユ—ズメントマシンでは 
なく"楽しい商品"という意味です。ですから 
すべてのプラットフォ—ムが開発対象になりま 
す。「アミユ—ズメントマシンヴィジヨン」で 
はありませんので、お間違えのないように。 

もし家庭用ゲ—ムの開発を手がけることにな 
れば、これまで挙げた問題をキチンと解決しつ 
つ、ハ—ドを理解してから面白いゲ—ムを作れ 
るよう努力していきます。ゲ—ム自体の映像表 
現が 2 D から 3 D へ、そして同じ 3 D でもより 
多くの処理が可能なハ—ドへと開発対象が移行 
していき、ハ—ドの特徴 ( CPU やいろんな機 
能)を引きだしながらゲ—ムの開発を行ってい 
く。そういったことは、業務用の時に何回も経 
験しています。そういう意味では初体験ではな 
いんですけどね。 

さてそういえば、最近、業務用のほうはどう 
なんでしょうか？ て言うか皆さんゲ—セン行 
ってますか？ 俺はブッちやけて言うと' 行く 
回数が減りました。理由はどういう商品が置い 
てあるか、だいたい読めてしまうから。そして 
実際に行っても読み通りだから。つまり、意外 
性や驚きの魅力に乏しい。そして〇〇らない 
(みずから認めるのが悔しいので伏せ字です)。 
いつからこうなつちやつたんだろう。ひとつひ 
とつのゲ—ムをじつくり遊ぶと、けつこう面白 


いのもあるんだけどなぁ……。それだけじゃダ 
メってことですね。やっぱりゲ—センにしかな 
い驚きや興奮が欲しい。 

インべーダ I ゲ—ムから始まったゲ I ムセン 
夕—の商売は、マ—ケットが落ち込みかけた時 
に時代に応じて、体感ゲ—厶、通信ゲ—ム、対 
戦ゲ—厶'プリクラ • UFO 系ブライズ、力— 
ド•メダル系ゲ—ムなどの、市場を引き上げ、 
持ち上げる起爆剤となる商品が存在しました。 

ですが最近は『ダ—ビ—才—ナ—ズクラブ』 
以降、それにあたる商品がなかなか出てきませ 
ん。特にビデオゲ—ムに限定すれば、『スト 2』 
『パ—チャ j シリ—ズ以降、そういった商品が 
出ていない気がします。もちろん秀作•佳作と 
いえる商品はたくさんありますが、目から鱗が 
落ちるような思いは誰もしていないはずです。 
ちよっと厳しすぎる意見かなぁ？ 

ちなみに、セガ内でもこの手の話はしよっち 
ゅう出てきます。しかし、決め手になるアイデ 
アはなかなか出てきません。だから、やっぱり 
厳しい意見だと思います。 

こうやっ て言い切ると、あまりにも知恵が浅 
く、仕事を放棄してそうな感じにとられかねな 
いので言い訳をさせてもらうと、アイデア的に 
イケててもコストやサイズなんかとの釣り合い 
が取れないモノや、技術的にまだハ—ドルが高 
かつたりするのでアイデアは出ても採用しづら 
いモノが多いつてこともあります。商品を送り 
だすためには、プレイヤ—以外にオペレ—夕— 
のことも考えなくちやならないですからね。本 


当に難しいです。俺自身もいつも悩んでいます。 
でもこんな時こそ、まずはマインドからですよ。 

以前にこの連載でも言いましたが、もつと貪 
欲に、そして時として謙虚に状況を分析しつつ、 
チカラの限り、新しくて面白いモノを提案する 
姿勢を出さないと。ゲ—ム業界、今ちょつとそ 
ういう元気がなさすぎです。 

青臭いことを言うようで恥ずかしいのですが、 
面白いモノを作ることを目指し、それを実現し 
て喜ばれることを生業と成せる商売、これは幸 
せなことです。人によつては「大きなお世話」と 
言うかもしれませんが、俺は10数年業界で仕事 
をしてきて、いろんな思いをしましたが、"人に 
喜ばれることを目指す商売"につけたことを幸 
せに思わなかつたことは I 度もありませんし、 
誇りにしています。だから続けられるんですけ 
どね。でもこの気持ちは、業界に入つた瞬間は 
誰もが必ず感じた気持ちだと思います。「面白 
いモノを作るんだ」というシンプルでたくまし 
い気持ちを。 

今これを読んでいる業界の方で、気持ちがく 
じけそうな人がいたら、もう一度思い出して下 
さい。人を楽しませる商売をする人は、やつぱ 
り気持ちが大事ですよ。俺は自分の苦しみも喜 
びもすベて、最後はプレ—ヤ—の喜びに変わる 
ように考える今の仕事が、本当に好きです。 

何か今回は変な調子になつちやいましたね。一 
なんだかんだ言って DC 撤退が心の底では効い 
ちやつてるのかなあ？次からはいつもの調子 
でお話しします。ではまた。 


名 Mlttl 洋(なごし•としひろ)：1965 年生まれ。東京造形大学卒。セガ第 4 ソフト研究開発部部長を経て、現在アミュ A 
—ズメントヴイジヨン社長。セガ時代「パ—チャレ—シング』等に CG デザイナ—として参加後、プロデュ—サ—兼デ 
イレクタ—として F 1 K イトナ USAJ をリリ—ス。以後ネットワ—クを用いた格闘 ACG r スパイクアウト.！等を発表。 
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はやのん：主婦ゲーマー。琉球大学物理学科辛の理系漫画家。「ファミ通 PS 2」 「子供の科学」でもマンガ連載中。 ( http :/ www . super - 
[73 ] zau . ne . jp / hayanon /) 
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ゲームの 真髓 



テレビゲ—厶とほぼ同時 
に生み出されたスポ—ツゲ 
丨ム。日本では『テニスゲ 
丨ム』と呼ばれた 『PON 
G 』 は、ダィヤルで操作す 
るラケットでボール(に見 
えるドット)を打ち返すだ 
けでも当時は"ゲ—ム"と 
して成立していたものだ。 
そして、ハ—ドとともにス 
ポ—ツゲ—ムも進化してい 
く、より実際のスポ—ツに 
近づこうと……。 

それは決して間違いでは 
ないのだろう。だが、スポ 
丨ツゲー厶の眼前には常に 
実際のスポ—ッの壁がある。 
プレィヤーにごまかしがき 
かないという現実もある。 
見たことがあるから、やつ 









第二特集 





漏 


./ 


綱： 

f. 



たことがあるから面白いの 
だし、あまりにもリアリテ 
ィが欠 f たスポ—ツゲ— 
厶はその競技を題材にして 
いる意味はない。"リアル" 
といぅ前提条件と〃ゲー厶 
としての楽しさ"、このスポ 
丨ツゲ—厶が共有する要素 
の微妙なバランスは、何を 
持つて〃面白さ，を表現し 
ているのか？それこそが 
スポ—ツゲ—厶の最大の謎 
なのだ。本特集ではその謎 
解きを目指してみよぅ。そ 
れは、無謀な挑戦なのかも 
知れないのだが……。 


コントローラでボールを M ることも 

打つ こと もできやしな 
だが、画面にはスポーツが ある。 


〇 


I 






ゲ—ムをゲ—ム化する特殊なジャンル、それがスポ—ツゲ—ム。 

その変遷を知ると、コンスタントに発売され続ける理由が見えてこないか!? 


n ミユ11ケ—ションツ— 
ルとしての役割 

アタリの『ボン』をはじめとし 
て TV ゲー厶草創期から現在に至 
るまでの約 25 年間、スポーッゲ} 
厶はゲー厶の定番ジャンルといえ 

るほど多くのタィトルを世に送り 
出してきた。 スポー ツゲームが飽 
きられず延々と繁栄してきた背景 

にはいつたい何があるのだろう 
> 〇 

それは現実のスポ—ッの人気を 
考えたとき、ゲー厶としての舞台 
設定がもはや誰でも知っている共 
通理解になるということだ。この 
間口の広さというか、敷居の低さ 
は圧倒的で、スポーヴゲー厶とい 


うジャンルが幅広いユーザー層を 
獲得してきた要因にほかならな 
い。そんな誰もが知ってるスポ 
丨ツゲー厶は、対人対戦ものの定 
番にもなっていく。つまり友達同 
士がアツくやり合うコミュニヶ丨 
ションツールみたいなものだっ 
た。それはスポーツ自体が往々に 
して対戦を〗刖提にしているもので 
ぁり、コンピユータ相手に圧勝し 
てもちょっぴり空しかったりもす 
るから、お互いの技術と反射神経 
を競ってやりぁうのがベターな選 
択だったんだろう。逆に、たとえ 
ば『ハイパーオリンピック』 (F 
C ) なんかを一人で専用コントロ 
丨ラーを血に染めながら練習して 
いるのも、あまりにストイックす 


ぎてどうかと思う し。 

しかも『フ アミ スタ I ( FC ) 全 
盛だった当時はボタンが2つしか 
なかったから操作は簡単で、「俺の 
腕前は超高校級だぜ！」とか言い 
ながら、フアミっ子から ィィ 大人 
まで大集合しては対戦に燃ぇまく 
っていたものだ。 さらに 4人同時 
プ レ！ ができるようになると、テ 
ニスのダブルス勝負なんかはそれ 
はもう抜群にアツかづた。歓声と 
怒号が飛び交う中で、厶力つくほ 
ど上手い奴がいたり、失敗をコン 
'トローラー のせいにす る 奴に やっ 
ぱり厶力ついたりで、とにかく盛 
り上がった。こういった、一人で 
やるよりみんなで楽しむコミユニ 
ケーシヨンツールとしての性格が 


スポーツゲームには色濃くあった 
のだ。 

爹がスポーツゲームにアクショ 
ンだけでなく、シミユレーション 
の要素も登場すると話は多少違っ 
.てくる。 『 J リ^ —グプロサッカ^— 
クラブを つくろぅ！』 ( ss \ 以下 
『サカつく』)や『ベストプレープ 
口野球』 ( Fc \ 以下『ベスプレ』) 
はその典型。とくに『ベスプレ』 
が登場した頃、アクション性皆無 
といぅのはまさに衝撃的で、『ファ 
ミスタ』で負けまくつていたアク 
ション下手の野球ゲー厶好きもと 
びつく静かな厶1ブメントだつた。 
『サカつく j になるとプレィヤーは 
クラブオ^~ナ^~となつて経営や選 
手育成にまで着手しはじめる。集 










PROFILE 

松田刚 

(まつだ•ゥよし} 

’74年生まれ。ギヤン 
ブル好きの駆け出し 
ライター。今後見か 
けることがあったら、 
どうぞ御!!屑に。野 
球マニアでもあり、 
FC が動かなくなった 
今でも r ベスプレ j 
は大切に保管してい 
ます。 


スポーツを「やっている」感覚はより豊かに、操作はよりシンプルになってほしい 
(栃木県メタスラファイト） 



この背景がある以上、グラフイッ 
クや複雑な操作を駆使し、より"リ 
アル"を再現しようとすればする 
ほど、本物のスピーデイな爽快感 
から遠くなるジレンマは否めない。 
スポーツアクシヨンゲ}厶にとつ 
て本物のスポーツはモチーフとし 
ての目標だが、近づきすぎると逆 
にその大きな差を痛感してしまう 
アンタッチャブルなものなのだ。 
スポ I ツシミュレーシヨンへのシ 
フトという現実を考えても、ある 
程度簡単に実現できることをゲー 
厶化してみたところで発展は難し 
いものなのかもしれない。 

なんだかノーフユーチヤーな感 
じだが、スポーツ自体の人気でス 
ポーツゲー厶人気は比較的安定し 
ている。ただやはり幅をきかせて 
いるのはビッグタイトルの後継で 
あつて、この安定マンネリ地獄を 
打ち破る画期的な作品が出現する 
のはいつになることやら . 。 


にいたつては任天堂『ゴルフ j (F 
C ) からたいした進化は見られな 
い。こういつた流れは由緒ある継 
承とも呼べるが、実はただのマン 
ネリともいう。こんな調子じや、 
次世代ハード対応ソフトが聞いて 
呆れちゃうぜ。 

ではなぜスポーツアクションが 
閉塞気味かというと、モチーフで 
ある本物のスポーツが壁として立 
ちはだかつているからだろう。よ 
り リアルにゲー厶をつ くろうとし 
ても本物には到底かなわない。本 
物を見ればいいし、本当にスポー 
ツしちやえばいいんだもの。まあ、 
これを言つてし まうと ミも フタ も 
ないが……。 

とにかく、スポーツゲー厶がシ 
ユーティングや RPG のようなほ 
かのジャンルと決定的に違うとこ 
ろは、モチーフがごくごく身近に 
あるというところだ。プレィ.；^ 

は戦闘機を撃墜し，たり魔法の呪文 
を 唱えた ことはなくても、 野球や 
サツカ ーを 実際に 経験して i る 場 
合が多い。そのため プレイし たと 
きの おもしろさを 経験に裏づけら 
れた感覚でとらえて しまう のだ。 


アクションは、いよいよなんの発 
展性も見せなくなっていったのだ。 

スポーツゲ—ムは、 
進化しているのか？ 

シミユレーションへの分岐とい 
ぅ進化は、スポ ー ツゲー厶がアク 
ションー辺倒では閉塞気味だった 
ためともいえる。®空間プロ野球』 
‘(PS2\ 以下『劇空間』)と f フ 
〃アミスタ』を比べたとき、その差 
はグラフィックくらいでプレイス 
タンス自体に目新しい進化はない。 
このへんは案外、発売前でも多く 
の人に薄々バレていたのでは？ 

いってみれば『劇空間』は『フ 
アミ スタ』 当時の^燃えろ n プロ 
野球』みたいに目先を変えただけ 
のものだ。まあ、バントでホー厶 
ランが出なくなつたところは進歩 
しているけど、あれはあれで衝撃 

的だつたしなぁ . 。ちなみにサ 

ッカーゲー厶では r リベログラン 
デ』?旦のよぅな斬新なアィデ 
アを武器にした革命児も出ている 
ものの、 『 J リーグ実況ウイニング 
ィレブン』?3他)系のょぅなス 
タンスが主流だし、ゴルフゲー厶 


客を気にしたり、「河本鬼茂」 をエ 
—スストライカ I として 勧誘し J : 
うと躍起になつた。こういつたシ 
ミュレ ーシヨ ン系にもデー タ 対戦 
があつて、コミュニケ—シヨンツ 
1ルとしての性格がなくなつたわ 
けではない。ただ、個人の知識を 
長期展望で表現するものだから、 
何人かでワイワイというわけにも 
いかない。どちらかといぇばやは 
り個人で コッコッ遊ぶ ものだろう。 
こういつた、ある種マニア向けと 
もいぇる一人で 遊ぶスポ^~ッシミ 
ュレ ーシ ヨンが思いのほか広く一 
般に普及したことで、 スポーツゲ 
—ムは新たなジャンル開拓に成功 
した。そしてその一方、コミュニケ 
—シ ヨン ツー ルとしての スポーツ 










スボーンゲームに 
ひとこと！ 


リアルで実名って本当に必須条件なのかな？（茨城県超議長） 


团 


f 


サッカーゲーム開発者必見! 


コントロ_ラは 

ここまで進化する 

サツカー好きのそこのアナタ。読んでください、見てください。 

これさえあれば、今までの操作関連の不満は一挙に解決！ 

ただし、使いこなそうと思うと、指がつるのは明白です。 


お姉さまの怒りも 
もつともですが…… 

t 东〜、3エト011つ6ボタ、\つ乙、 
0 / T . S : &堍クちや/つ6がしら 9 N 6 a 
C し KJ 在ド1;キ vcxc し fj 右.つしフ I 丁 
C し fjt 、7 t き^づ»;'7•つ、十耷キー 
以44「しつ< ナ〇づキ 16 S 加、柒定•キ 
V 、\ 〇/ C 明原 e 基本ボタニ/ ra つ^ 
上、装！© C し R ボタ 、--; eh お C た C 
さ h 、 ミー<:}赵ゲ丨〇な6つ，夕 r\c 
诿 D 2赵 e るわ： t が©: D じや赵〇— 
亡(2/)'こ、ボタ、\ガたぐ芑/1ぁる必孬 
は谷 D は^ごし CJN 9 ほ h 亡は。 S つ 
fj •つしィち I 時 Ifcb し乙次6 I 孚も考 
クられるゲー6杉 /, r C — 勹=\3二 e つ 
i//n し }/ aomjq つて、ポ 'V •つ 9 
'V .つ勹ィ厶ド勹ち睇 DfJnQ エドち JP 
役^ ■ れ咴〇0じやお0。ボ丨/(.7'7ド 
6時賻ガ层ぃ轷抹やつ<メつ卜は e れご 
DD は^ CK ねク•右う、•つ、 V つエボ！ 

……なんてネカマ調にぼやくのも飽 
きたのでフツ—に戻しますが、でも操 
作する選手や戦術を瞬時に切り替える 
サッカ—のゲ—ムでは、そんな悠長な 
ことはやつてらんない。そこで私が考 
案したのがコレです、その名もデュア 
ルショック 3 SP (左べージの図参 
照)！ちなみにゲ—ムシステムは 
『ウイニングイレブン』のような伝統 


的ボ—ルウォッチャ—システムってこ 
とにしときましようか。もちろん基本 
操作だけなら今までのデュアルショッ 
クでイケるでしよう。しかしサツカ— 
ゲ—ムから脱落していた部分をフォロ 
I するには、こんな機能があったほう 
がいいんじやありませんかね。 

まずタイト—の「クレイテストスト 
ライカ—』でも採用されたヘッドセッ 
トマイクは必須。トルシエは声を出さ 
ない選手を嫌うようだけど、やっぱり 
意思表示はうまいことやんないとね。 
「パスよこせ！」とかね。それにモダ 
ンサッカ—ではゾ—ンというかライン 
コントロ—ルの意識がすごく重要だか 
ら、押し上げる•押し上げないつてい 
うのを、感覚的に操作できるものがほ 
しい。それつてボタンじや無理だから、 
ジョグシャトルとかボリュ—ムスライ 
ダ—みたいなのがいいんじやないかな 
あ、と。関連して、ラインブレイク 
( LB 1) ボタンというのも考えてみ 
たんですけど、どうでしよう。最終ラ 
インのマ—クがズレて DF の操作切り 
替えに手間取るうちにゴ—ルされる事 
態を回避するためのもので、このボタ 
ンを押すとボ—ル保持者にもつとも近 
い D F が自動的に猛タツクルを仕掛け 
る' という。フラットラインで守るゾ 
—ンデイフェンスのための便利ボタン 


みたいなもんですかね。それから、リ 
ベロとボランチを中盤から前に上げて 
フィニッシュに絡ませるための、瞬時 
のポジションチェンジボタン ( L 1と 
VI )。 それにドリブルで気持ちよく 
相手を抜くためのフェイントスイッチ 

FS - -4。 クライフタ— ン、カズ さ 

んシザ—スのほか、ラパイッチのひと 
り前方ワンツ I (DF の背後に蹴り出 
してもぅ I 度自分で持つ)、ヤナギス 
ル— (打つと見せてスル—)もこのス 
イッチに割り振るといいかもしれな 
い。 FS を ON にしたまま十字キ—か 
アナコン + Y でフィ—ゴドリブル(足 
下にボ—ルを吸い付かせたままくねく 
ね移動)、みたいな隠し操作があると 
なおアツイ。 

ボタンがい <0あっても 
足りやしない 

極めつけはマリ—シアボタンかな 
あ。 N 64の『実況 J リ—グ1999パ 
I フェクト ストライカ—2』では1 
扱いだった「タイプ」のほか、相手の 
報復行為を誘ぅ「野次」、背の低い選 
手でもへディングに競り勝てる「神の 
手」、イエロ—をもらわずに相手を潰 
す「井原スマイル」、選手が負傷して 
も試合を止めない「鹿島作戦」、大袈 
裟に痛がり相手のイエロ—を訴える 





m !」圆 


これ AK テユア7レショック 3 SP だ 



Z ： フライ ポール • 
ヘディング • 
ルーノシュート 


スポーツゲームの髓 


「主演男優賞」、相手の壁が揃わないう 
ちにリスタ—卜できる「小笠原 FK 」、 
コ—ナ I ア—クでのボ—ルキ—プにサ 
ポ—卜を呼べる「アルゼンチンスクラ 
ンブル」を、2--〜6に割り振り、状 
況に応じて出せる技が変わるという。 
天皇杯の借りをス—パ—カップで返し 
た清水のサボ—夕—には用なしの機能 
なんだろうけど(笑)。使用に際して 
は「試合中マリ—シアポィントが貯ま 
つたときのみ使用可能」とか、シユー 
ティングゲ—ムにおけるボムみたいな 
扱いのボタンにするテもあるね。やり 
すぎると〃ゲ I ム"くさいサッカ I ゲ 
—ムになつちゃうから、使用制限は慎 
重に考えないと。あとはポ—ズボタン 
を従来の3倍くらいにしておけば文句 
ナシ(根拠ナシ)なんじゃないすか。 

あと、ユーロ2000では得点の大 
半がセットプレ—かクロスボ—ルによ 
るものだつたつて記事を某サッカ—ク 
リニック誌で読んだんですよ' という 
わけで速いクロスとかフリ—キックつ 
てすつごい重要なわけです。2000 
年シ—ズンの中村俊輔の活躍をみれば 
わかるよね。だから♦ショグシャトルみ 
たいなインタ—フエ—スは、プレイス 
キックの軌道を調節するのに使つても 
いいかもしれない。 

この考えは格闘技のゲ—ムにも応用 


できるかも。ネジコンみたいにグリッ 
プを動かすことで力比べをするとか、 
タテ方向とヨ n 方向にボリユ—ムスラ 
イダ—を付けることで相手の攻撃を避 
けるとか。 

もし冒頭に述べたような理由で「十 
字キ 1 +A B 」 のゲ—ムボ—イ的な操 
作体系を採用するならいいけど、そう 
じやない場合、どこをめざすんでしよ 
うね。私が今*いていたのは、従来だ 
つたらハンドル型とかバズ—力型と 
か、特別製のコントロ—ラになつてし 
まいがちなものを、通常の機能として 
現状のコントロ—ラに追加してしまつ 
てはどうかつてことなんですわ。でも 
それやつてくと図のようにごちやごち 
やして……いや、意外にそうでもない 
けど、ボタンが多くなつちやいますか 
ら。ここは N 64で 3 D スティックが姿 
を現わしたとき以上にインパクトのあ 
る新しいインタ—フ H — スを、遊び心 
のある技術者の方に具現化していただ 
きたいもんです。 

もしゴチャゴチャ感のあるコントロ 
I ラにするなら、いつそのことバカで 
かい筐体に L E D などの発光物を仕込 
んで、子供向けのアメリカンテイスト 
なおもちやと して 売り出すほうが正解 
かも。 ( TEXT : 後藤勝) 









スポーツゲームの楽しさは「快感」。「操作感」というものが一番重要なジャンルだと思う。 
(福岡県新飼隼人） 


ノー リセット地獄!- 

ヴアンフォーレ甲府の現状にみる 
『サカつ <』のゲーム性- 


話題の少ないオフシーズンにサッカー関連メディアを賑わせたヴァンフォーレ甲府(以下甲 
府)の経営危機問題。 J 2 リーグ25連敗でぶっちぎりの最下位&累積欠損金4億3000万 
円（見込み)の甲府は「平均観客動員3000人以上、サポーター会員数5000人以上、広告 
収入5000万円以上」のノルマを達成しなきゃ来年は清します！という結論で命びろいし 
たわけだけど、この存続条件の設定の仕方ってなんだか I サカつく』っぼくないすか？ 



のことやってきて無謀な戦いを挑 
んだクラブです。前者はすっかり 
J 2 に定着してしまった仙台、後 
者はクラブ消滅一歩手前まで行っ 
てしまつた甲府がいい例でしょぅ。 

すっかり層の厚くなってしまっ 
た J リーグで 「 J 1 に昇格して優 
勝」なんて、そんなに簡単にでき 
るわけがない。だから『サカ特』 
では年俸1800万円くらいでフ 
ィーゴやジダン (※3) 並に活躍 
してくれるロクレインやカジヤゼ 
イラといったマイナー有力選手が 
いるわけなんですけど、甲府の三 
人に至っては人件費がナシという 
ことで「『サカ特』やつてんじやな 
いんだよ！」とスポーツ紙に向か 


ゲ—ムよりゲ—ム的 
前代未聞の〃甲府の乱， 

「5000万円は村上議員に直 
接手渡した」なんて収賄事件じゃ 
さして珍しくもない金額なんだろ 
うけど、貧乏クラブにとつちや大 
金なんですよ！愛人兼秘書に毎 
年2億円貢いでいるそこの『サカ 
つく特大号 J ユーザー、ぁんたも 
同罪！と、日本国民の乱れきっ 
た金銭感覚に怒りをぶつけたとこ 
ろで甲府の話なわけですが、最下 
位かつ赤字ということは『サカつ 
く』だつたら既にゲー厶オーバー。 
しかし事実は小説より奇なりで、 
ここんとこ救済ィベント続出です。 
まず昨年末からサポーター有志が 
存続を求める署名活動やら募金活 
動(最終的に約1080万円)や 
ら総決起大会(『サカ持』の架空 
MF 矢沖田翔のモデルとなった羽 
中田晶氏も参加したらしい)やら 
を展開して、お役所や一般市民の 
協力を取りつけました。かと思う 
と TBS 『スーパーサツカ ■ —』 (※ 
1) で甲府市民から全く愛されて 
いないクラブの不人気が伝えられ 


た直後、恥を晒したくないと思っ 
たのか商店街に1000本の「ヴ 
アンフォーレ甲府のぼり」が立ち 
(本当なんですってよ！)、そのぅ 
え2月当時、強化部長に就任して 
いた上永吉英文氏のコネで、ブラ 
ジルの名門クラブパルメイラス 
(※2の副会長ルイス•パニョッ 
夕氏をスーパーバイザーの座に招 
聘！監督とフイジカルコーチ及 
び選手三人をタダ同然(選手のレ 
ンタル料はゼロ)でゲットするな 
どもぅやりたい放題(何が？)！ 
これらの騒動がすべて J リーグ 
の話題づくりなら大したもんなん 
ですが、実はたんなる構造的な問 
題に過ぎなかったりします。左べ 
—ジ上の図をご覧ください。発足 
直後の J リーグはわずかに10チー 
厶で戦っていました、つまり新規 
参入する余裕があったわけです。 
J の2年目以降に J リーグ(現在 
の J 1) に昇格を果たした磐田. 
C 大阪.福岡•神戸などはその恩 
恵を受けて J 1に定着しています 
よね。問題はこのバブル期に昇格 
を狙って昇格を逃したクラブ、あ 
とからパイの少ないところにのこ 
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後藤勝（ごとう•まさる） ：ライター。主にゲーム •映像. サッカーについて害いております。取材 記亊 以外にシナリオの依頼も承ります。 
性格的に怒りやすいようですので、お取り扱いにご注意くださいませ。 FC 東京支援中。 


113し世界クラブ選手榷 I 

t アジアス-パーカップ 勝利 
I アジア スーパー カップ 1 
t アジアクラブ 選手権優勝 
Iアジアウィナーズカップ 優勝 

I アジアクラブ選手権 11 アジアウ ィナーさか； 
t リーグ 優勝 丨 天皇杯優勝 

[ J 1 リーグ 18チ-ム]匚 天塵杯 | 

t J 2 リーグ 2 位以内 
|」它1/ーク12チ_ム| 

リーグ参加条件 
T JFL 2 位以内 
I JFL16 チーム ] 

2チームが自動昇格。 

2001年は昇格申請を 
t 行った3チームが別掲 
の条件 (*) で昇格。 J 2 
からの降格は検肘中。 

I 地域リーグ ] 


糸決勝大会の3位 • 4位の 
チームが昇格を希 a した場 
合、正会員として推薦され 
JFL へ昇格できる。また、決 
勝大会の1次ラウンド敗退 
チームが JFL 昇格を希望し 
た埸合、準会貝として推*！ 
され昇格できる。 


リーグ発足当時 


1 アジアクラブ選手権 

11 

アジアウィナーズかッブ I 

t J リーグ優勝 

t 天皇杯優勝 

JU ーグ1〇チーム 


天皇杯 


t J リーグ#加条件 
'JFL2 位以内 


旧 JFL 


J リーグは開幕年に10チームが存在し、そ 
の下には企業チームやクラブチームなどア 
マチュアと J 昇格を目指すプロクラブチー 
ムが混在する旧 JFL があった。 J リーグは16 
チームに増えた時点で二部制 （J1+J2) を 
施行。現在、全くの新規参入クラブが J1 を 
目指すには新 JFL の下の地域リーグから活 
動を始めなければならない。新 JFL から活 
動を始めた横浜 FC は、フリューゲルス消滅 
に伴う超法規的措置による例外である。 


「ィングランドのサポーター (— 

4) であるとか、カンプ •ノウ (※ 

5) に集うパルサの SOCIO 一※ 

6 ) であるとか、ローマダ I ビー 
〇※ 7) の熱狂などを……」 

——サッ カー そのものだけでなく、 
サッカーを取り巻く雰囲気のょう 
なものまで味わえるゲー厶を作ろ 
うと 思つたわけですね？ 

「そうですね。 こうな つたらい 
いな、という理想は現実のサッカ 
1界の方も持つていらつしゃると 
思うんです。ただ実現するのが諸 
事情で遅れているだけで。」 

「実は『サカつく』やつてたん 
ですけどね」と、 J クラブのオー 
ナーが耳打ちしてくれたら最高だ 
と川越氏は語つてます。そのくら 
い現実のサッカービジネスの構造 
を抽出できている(たんなる再現 
ではなく)自信があるのでしょう 
し、 勉強 もされているのだと思い 
ます。なんでもスマィルビットは、 
とあるクラブに少額だけど出資し 
ていて「そのおかげでお金の流れ 
もよくわかつた。 想像 どおりだつ 
たけど、まあ会社はどこも同じで 
すからねえ」なんだそうです。 


『サカ0<』の真髄は， 

やり<り上手の楽しさにあり！ 

限られている資金その他の財産 
をどう使うか、今年とりあえずや 
らなければいけないことはなんな 
のか、喉元を過ぎたあとの中期的 
な目標は？ 掲げられた3つのノ 
ルマを成し遂げるには健全な経営 
と、そのクラブならではの何かが 
必要。既に甲府はその何かを掴み 
かけているように思えますが、そ 
んなことは『サカつく』ユーザー 
のみなさんのほうがよくご存じで 
すよね。 

いずれにしろ、甲府の一件に象 
徴されるように日本のサッカーも 
大きく変わつてしまいました。こ 
れまでは「世界に追いつき、追い 
越せ」で、右肩上がりのその過程 
を『サカつく』でもひたすら楽し 
んできたわけですが、ジユビロ磐 
田のように現実に世界クラブ選手 
権へ出場するクラブチームがある 
現在、ゲー厶の作り込みがちがう 
方向に行く可能性もないとはいえ 
ません。甲府のように経営的難題 
を解決するため、クラブ人気 up 


や収入源確保に奔走する部分が増 
えるのかもしれませんし、 J 2 に 
上がるまでの過程や、アジアレべ 
ルでの戦いがもっと重要視される 
よぅになるのかもしれません。 

『サカ持』で一応の完成を見た 
このシリーズ、フォーリットやグ 
ラーフ(※〇〇)を集める以外の部 
分でのパワーアップを期待したい 
ものです。 


— ※1……スーパ—サッカ—: TBS 系列 
で毎週土曜日深夜に放送中のサッカ—専 
門番組。現在の司会？は徳永英明。 

……バル メイ ラス：ブラジル全国選 
手権制覇の経験を持つ緑色のユニフォ— 
ムの有名クラブ。 メイン スポンサ— は 乳 
€飲料のパルマラット。 

へ※ 3 ……フイ—ゴ：ポルトガルのミッド 
U フイルダ—。猫のよぅな身のこなしのド 
1¢リブルで喝采を浴びるスペインのレア 
li ; ル•マドリ—ド所属。昨年度の欧州年間 
a 最優秀選手/ジダン：フランスのミッド 
X フイルダ—。イタリアのユべントス所属' 
ijw 杯優勝メンバ—。欧州年間最優秀選手 

ea の響経験あり。 

漏※ 4 . イングランドのサボ—夕 II こ 

I の場合は' 暴動専門のフ—リガンを除外 
£してもなお残る、熱く応援するイングラ 
iv ンド人のフアンのことを指している。 

※压……カンプ•ノウ：スペインのクラ 
M ブ、バルセロナのホ—ムスタジアム。 

5!※6 . SOCIO :たんなるフアンク 

-* ラブではなく、自らの出資でクラブの財 
1111政を支える人たちのこと。 

[ TK 1 ※7 . 口 —マダ I ビー ー イタリアの口 

£丨マを本拠地とするラツイオと口 —マの 

I 対決のこと。 

1※〇〇 . フォ— リッ トやグラ—フ： I サ 

力特最強の外国人選手たち。それぞれ 
オランダの名選手であるフリットとクラ 
イフがモデルらしい。 


って叫んだユーザーが3069人 
くらいはいたらしいですね。 
そんなこんなで現実とゲー厶がご 
つちやになるきようこのごろ、つ 
くづく『サカつく』シリーズは先 
見性がぁったものだと思うのです 
が、当の制作者は涼しい顔です。 

川越プロデュ^ —サ^—いわく- 

「いや、現実に意見し ようと か、 
リードしていこうと か、そんなつ 
もりは全然ないんですよね」 

——はあ . 。 



















ここ 10 年で急激に深まる 
サツカ—ゲ—ムの切り口 

サツ カ ーゲー厶は、 ここ 10年ほ 
どで劇的な進化を遂げた。ゲー厶 
は現実をわかりやすい切り口でデ 
フ オル メ するもの。サツ カー が浸 
透するに伴つて、一般的な見方を 
象徴するよぅに、サツ カ ーゲー厶 
も移り変わつていく。 

コンシユーマゲー厶におけるサ 
ツカーのスタートは、任天堂の『サ 
ツカー』だ。ここでは、一番分か 
りやすい サツ カーの楽しみ方「ボ 
—ルを麟る楽しさ」が切り口とな 
つている。いわば、小学生がとに 
かくボールに向かって走るような 
もので、プロの競技としては成立 


していない。「蹴った、走つた、勝 
つた」といぅ単純な中身。この時 
期には、キヤラにサツカーらしき 
ものをさせるゲー厶も多かつた。 

状況が変わったのは J リーグが 
開幕してからだ。 TV 中継がいき 
なり始まり、サツカーには「観戦 
する楽しみ」 もある ことが浸透し 
た。そこから 「 J リーグ」といぅ 
冠のついたサツカーゲームが増え 
始める。これらのゲー厶の切り口 
は、見慣れたサツカーを再現する 
楽しさにあつた。ゲー厶画面は T 
V 中継を意識したアングルになり、 
ユ^—ザ^—は、まるで TV に介入し 
て選手を動かしている感覚になる。 
また、ただ勝つためだけではなく、 
実在の選手を操って、 TV で見た 


ようなスーパープレイを再現する 
ことも重要になつた。『ウイニング 
イレブン』シリーズは、この傾向 
を突き詰めていったサッカーゲー 
厶の好例だろう。 

だが、この方向性は、あくまで 
モニターの中のリアルを再現して 
いるに過ぎない。当たり前だが、 
選手ひとりひとりはボールを持っ 
ている時間よりも持っていない時 
間のほうがはるかに長い。サッカ 
1を本格的にプレイしたり、より 
デイープに観戦したりする人たち 
が注目するのは、ボールを持って 
いないときの選手の動きだ。サツ 
カー が根付き始めたことで、フオ 
丨メーシヨン や役割分担を意識 
し、選手の仕事を理解するという 


楽しみ方も徐々に広まりつつあ 
る。ボールを中心に映す TV 中継 
スタィルでは、もはや満足できな 
いフアンも多いだろう。そこで登 
場したのが、深い切り口を提供し 
ようと指向するサツカーゲ^―厶、 
『リベログランデ J シリーズである。 

サツカ—ゲ—ムは 
どこへ行くのか 

本作は一人称のサツカーゲー厶 
だ。チームの中の誰かひとりのプ 
レィヤー を選び、 ボー ルを持つて 
いないときも、常にその目からグ 
ラウンドを 見続ける。特に 『2』 
では、キーパーも含めたすべての 
ポジションの選手が選べるように 
なり、「ポジション別の仕事をきち 











スポーツゲームの以髄 




んとする」という方向性が明確に 
なつた。この新たなタィプのサッ 
カーゲー厶が提案しようとするの 
は、ポジションのリアルな体験。 
それはつまり、そのポジションが 
何をすべきか、ということを知ら 
なくては遊べないということだ。 
DF が前に出て、点数を取ろうと 
することは自殺行為だし、チー厶 
のピンチだからといつて、 FW が 
ほいほい後ろへ戻るわけにはいか 
ない。常にグラウンドを見渡し、 
スぺースに飛び出す動き、スぺ一 


ければコッも面白味も分からない、 
一見さんお断りと•いうゲームにな 
ってし まう。 現実の サッヵ ー に近 
づけつつも、ゲー厶としてのアイ 
デンテイテイを どう 守るか。この 
バランスを保つのは難しい。 

ただ、この流れを見てもわかる 
とおり、今後サツカーはさらに多 
様な切り口でゲームへと落とし込 
まれていくだろう。サツカーフア 
ンとしては、うれしいことだが。 


【サツカ— I & I サツカ—ゲ—ム年表 ■ 


85 年♦サッカ— ( FC 、 任天堂) 

88 年♦キャプテン翼 ( FC 、 テクモ) 
91 年 ♦ ス—パ—フォ— メ —シヨンサ 
ツカ— ( SFC 、 ヒユ—マン) 
93 年 5 月 J リ—グ 開幕 
10月ド—ハの悲劇 
♦ J リ—グサツカ—プライム 
ゴ—ル ( SFC 、 ナム n ) 

94 年 6 月 アメリカ W 杯 

♦ J リ—グェキサイトステ—ジ 
'94( SFC 、 エポック社) 
♦FIFA インタ—ナシヨナ 
ル•サツカ— ( SFC 、 ビクタ 
丨エンタ—テインメント \M 
D 、 エレクトロニツク•ア— 
ツ•ビクタ—) 

♦実況ワ—ルドサッカ— PE 

RFECT eleven 
( SFC 、 コナミ) 

96 年 ^Ju — グプ□サッカ—クラ 
ブをつくろぅ！ ( SS 、 セガ) 
♦ワ—ルドサッカ—ウイニン 
グイレブン ( PS 、 コナミ) 

97 年 11 月日本、フランス W 杯への初 
出場を決める 

98 年6月フランス W 杯開幕 

9 月フィリップ•トルシェ日本 
代表監督就任 

中田英寿セリエ A 衝撃デビ 
ユ丨 

♦リベ□グランデ ( AC / PS 、 
ナムコ) 

00 年 10月日 本代表、アジアカップで 
優勝 

01 年 3 月 サッカ—くじ (TOTO) 始 
まる 


スを潰す動きを意識する。攻守の 
速い切り替ぇも必要だ。この辺り 
の動きは華がなく、 TV で中継さ 
れることは少ない。だが、派手な 
プレイばかりでなく、地味な仕事 
も黙々とこなす。それこそがプロ 
フェツシヨナルで あり、リアリテ 
イのあるサツ カ ーなのだ。サツ カ 
丨への関心が今後ますます深まれ 
ば、こういう方向性が主流になる 
のかもしれない。ユーザーが操作 
する選手がちょくちょく切り替わ 
る、よく考ぇれば不自然なそれま 
でのサツカーゲー厶に、本作は挑 
戦状を叩き付ける。 

だが、『2』現在、いまだに NP 
C の動きは完成の域に達していな 
い。味方の FW はオフサイドを連 
発し、 DF ラインの上げ下げはう 
まく機能しない。自分の仕事をこ 
なしても、 NPC が動きを理解し 
ていないのでは空しいだけだ。 

さらに、本作には根本的な問題 
が潜んでいる。このままの方向へ 
進めば、本格的なポジション別プ 
レイを やがて再現できるようにな 
るだろう。だが、その際には実際 
に サツ カー をプレイした 人間でな 
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卯月14 (うづき•あゆ） ：ライター。サッカーくじ売場が近くにない。ガソリンも入れないのに J 0 M 0 に行って買えというのか。 
ンブル民間人解放！今のところサッカーのページはないが、 http :// www . f 8. dion . ne . jp 厂 dryfish / を継続中。 















r バワスマ j は選手の動きなどはかなりリアル。しか 
し、リアル以上にゲームとしての爽快感を求める。 


(※”ボレー：ネット際でのショット。ネットに近い分より角度を付けることが出来る。 

(※之）クロスセオリイ：ストレートショットの難しさから、テニスではコートの対角線上（クロス）のラリーが基本となつている。 



だろぅ。ゲ ームフ レィヤ ー の 多く 
は テニスの練習をしているわけで 
もなければ、技術に裏づけされた 
"抜ける 瞬間"を かぎと る ことがで 
きる わけでもない。だとすれば、 
実戦技術に裏づけされたスーパー 
ショットで はなく、 より" ゲー厶 
的" な 駆け引きを取りこめばいい、 
この公式が『パワスマ』のストレ 
—トセオリィを 生んでいるので は 
ないのだろぅか。ただし、この傾 
向が r パワスマ』 を 面白いゲ ー 厶 
へとしていることも事実。今後発 
売される『パワスマ2』で、 もし 
も クロスセオリィ(※之) が取り 
入れられているとするならば、い 


前へ . 

サ—ブ&ボレ- 


- J. 





1 


攻撃的なテニススタイルとして有名な「サ—ブ&ボレ I 」。 
そのアグレツシブなプレ—はゲ—ムで再現されているのか!? 


いてのストレートは多大なリスク 
(少しでもボールの勢いに負けると 
アウトと なる)を背負うもので、 
ストレートの ラィン 際へのショッ 
卜はトッププロだとしても試合中 
に何度も狙えるものではない。そ 
れほどまでにストレートショット 
というのは微妙なものなのだ。だ 
からこそ、よほどの自信がないか 
ぎりクロスへのショットが多くな 
り、ネットへ詰めたサーバーへの 
決定的な瞬間を与えてしまう。そ 
のことを踏まえて図を見ていただ 
きたい、サーブ後のレシーブ側の 
選択肢は限られたものとなつてい 
るのが分かるだろう。サーブダツ 
シュのプレツシヤーと選択肢の狭 
さが相乗し、結果レシーブ側のミ 


スショットを生む。実は、「サーブ 
&ボレー」の本質はここにある。 
もちろん前述したよぅにボレーを 
決めることを目的としているが、 
理想は相手のミスショットを誘ぅ 
ことなのだ。だから、"ゲー厶"で 
ある「パワスマ』では有効に機能 

していない . ショットがネット 

になることも皆無ならば「サーブ 
&ボレー」の致命打であるストレ 
—トサィドの才-~プンコ ■ —卜への 
ショットもレシーブ側にとつては 
簡単な行為でしかない。これは『パ 
ワスマ』がリアルではあるがテニ 
スの大きな要素である〃ストレス， 
までは敢えて再現していないから 
だ。もちろん、そこには「ゲ ー厶 
だから I という表現があてはまる 


ゲ—ムにおいての 
サ—ブ&ボレ—とは 

強烈なサーブを打ち込むと同時 
にネットにつめ、力のないレシー 
ブをボレー(※丄)で決める。こ 
れが「サーブ&ボレー」の基本。 
では、テニスゲ^~ムで「サ^~ブ& 
ボレー」はどう表現されているの 
だろうか？まずは、リアル路線 
と呼ばれる r パワースマッシュ』 
(以下 r パヮスマ』)を見てみよう。 

『パワスマ』では、サーブ&ボ 
レーが効果的であるとは言いがた 
い。それは実際のテニスとの大き 
な違いでもある『パワスマ』の〃ス 
トレートセオリィ" にあるのだろ 
うと考えられる。通常テニスにお 
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|櫛引面樹 （くしびき•なおき） ：_72年生まれのセガ マニア。 今回取り上げたテニスゲームは2本だけだが、『スマッシュコート』なども太虫 
はやりたかつた……。でも文字制限がね。あと2ページは欲しかった！ 



これがストレートショット。サーブ側からすれば驚異 
なのだが、 r マリオテニス64』では通用しない。 



『マリテニ』は r パワスマ』 が 
除外したテニスの "ストレス" を 
再現しているのだ。それが"ゲー 
厶ゲー厶している〃という裏づけ 
だ。元来、ゲー厶には ストレスは 
つき物で、その ストレスが 「上手 
くなりたい」というヤル気中枢を 
刺激し、 ヤリ 込んだ分だけ スーパ 
1プレィで爽快感を味わえる。こ 
れは実際の スポー ツの練習と試合 
の関係に近いかもしれない。『マリ 
テニ』には ストレスと 爽快感が あ 
る。上手くなれば スーパーシヨ ッ 
卜が打てるし、相手を翻弄させる 
こともできる。ただし駆け引きを 
やるためには対戦相手との技術の 
均等化と、それ相応の ヤリ 込みが 
必要となるのは言うまでもない。 

誰もがテニスの醍醐味である駆 
け引きを楽しめる『パワスマ』、鍛 
錬による技術でスポ I ツに近い爽 
快感が得られる『マリテニ J 。 「リ 
アル」と「ゲ ー厶」 、この2大要 
素のさじ加減がまったく違う作品 
を生み出した。 r パワスマ』と 
r マリテニ』、その初出がアーケー 
ドと コン シユー マだとい うこと が 
最大の「違い」なのかもしれない。 


るショット なので ある。 

また「マリテニ初心者」は、"夕 
メ過ぎての空振り"をやつてしま 
いがちだ。つまりは、相手の打ち 
返したボールの軌道を予測してポ 
ジションに入つてタメを作り、そ 
して相手の位置を確認してショッ 
卜の方向を決める……がしかし、 
ボールはショットポィントに入つ 
てこない、そぅいぅことだ。この 
一連の動き、テニスをプレィした 
ことのある人ならば少なからず体 
験していないだろうか。ボールが 
くる—相手が見える—オープンコ 
1卜も見える—チヤンスだけど— 
ネットに ミス ショット。 


かなる"ゲー厶"となつているの 
か……今から楽しみで仕方ない。 

まさにテニス"ゲ—ム， 
『マリオテニス64』 

次に、『マリオテニス64』(以下 
『マリテニ』)ではどうだろうか。 
よく『マリテニ』はゲー厶ゲー厶 
しているという言葉を 聞く ことが 
あるが、 まさに その通りだと思う0 
だが、 サーブ&ボ レー に関しては 
『パヮスマ』よりも現実に近いので 
はないだろうか。『マリテニ』をプ 
レイしてみたところ、サーブ&ボ 
レー が思つたよりも効果的(キヤ 
ラによるが)な ことにまず 驚いた。 


もちろん『パワスマ』同様 ストレ 
1トショットが 簡単であるには 変 
わりないが、なぜか サー バ ー 側に 
とっても苦にならず(この辺りは 
現実的ではないが)、クロス ショッ 
卜に対してのボレーはかなりの武 
器として確立している。この事実 
が、 レシー ブ側に強い ショット (た 
めショット) や効果的な ショット 
(ロブなどの2ボタン使用)を意識 
させ、最悪 ミスを 誘う。 まさに サ 
1ブ&ボレーの真髄 n : 

ここまでだと、『マリテニ』は〃実 
はリアル"なのか？と思われる 
かもしれないが、やっぱり『マリ 
テニ』はゲー厶ゲー厶していると 
いつていいだろ 
う。前述したよう 
に「サーブ&ボレ 
1」は効果的だが、 
その効果をプレィ 
ヤーの技術が凌駕 
できるようになつ 

ているからだ。だ 

が、このショット 


はあまり現実的で 
はないのだ。ゲー 
厶だからこそ打て 


















r パワースマッシュ』のように簡単操作で奥深いモノを望む。（東: 




ファミコンの野球ゲームから 18 の年月 
を重ねようとしているコンシューマ野球 
ゲーム。ハードの性能とともに進んだ進 
M 哪'夢見ぇているものとは. 



このゲー厶には、確かに TV ゲー 
厶としての「野球ゲー厶」の可能 
性を感じさせるものはあつたが、 
まだまだ『野球盤』を TV ゲー厶 
に移植したものでしかなかつた。 

革命となつた 
ファミスタの登場 

'86 年に発売されたナムコの『プ 
口野球ファミリースタジアム』 
(以下『ファミスタ』)をして革命 
的「野球ゲーム」の登場といぅこ 
とに異論を唱える人はいないだろ 
う。このゲー厶は『野球盤』を立 
体的に発展させた TV ゲー厶に、 
プロ野球のデータをパラメータと 
して組み込むという、現在の「野 


始まりは野球盤。そして 
FC 版 『ベ— スボ—ル』へ 

ポクが小学生だった頃、「野球ゲ 
1厶」といえばエポック社の『野 
球盤』のことだっ た。 

当時は消える魔球装置(ホー厶 
べース手前の板を操作して球を穴 
に落とすというインチキ技)とス 
イッチ•ヒッター仕様(要するに 
左右のバッターボックスにバット 
を装着する穴が開いていただけ) 
が最新スペックだった。 r 巨人の星』 
全盛期でプロ野球にやっとスイッ 
チ.ヒッターが登場してきたとい 
う時代背景を物語っている。 

この当時のローカル.ルールと 
して「消える魔球」や「投球装置 
を指で弾いての豪速球」は1イニ 
ング3球までとか、子どもなりに 
勝負の戦略性を出そうとしていた 
人も多いことだろう。 

それから少しして、ゲー厶.ウ 
オッチの影響か、液晶画面を使っ 
た「野球ゲーム」が登場し、『野球 
盤』よりかなりコンパクトだつた 
せいもあり、かなり普及した。 

それでもやはり、2次元上でゲ 


丨ム表現をしなければならないこ 
とと、ピッチヤーとバッターの夕 
イミング勝負がすべてという「野 
球ゲーム」は、所詮は雨の日に野 
球ができない時の代用品でしかな 
かった。 

79年になるとタカラの『プロ野 
球カードゲー厶』が発売された。 
ゲー厶方法はダイズを2個使い、 
その数字と選手カードに書かれた 
データと照らし合わせるという単 
純なものであったが、このゲー厶 
の画期的なところは、野球ゲー厶 
にプロ野球選手の前年度データを 
持ち込んだところにある。 

データというパラメータをゲー 
ムに持ち込むことによって、野球 
というゲー厶が9人のバラエティ 
豊かな選手によって行われるとい 
うプロ野球の本質を、このゲー厶 
は表現していた。ただ惜しむ らく 
は、ダイスの目という偶然に頼ら 
なくてはならない以上、確率的に 
は、弱いチー厶が強いチー厶に勝 
つことはむずかしかつた。 

そして'83年にファミコンが発売 
され、初期のラインナップに任天 
堂の r ベースボール』があった。 
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球ゲーム」べーシックを作り上げ 
た初めてのソフトだつた。 

その年は阪神タィガースが20年 
ぶりに優勝した年でもあり、バー 
ス•掛布•岡田のクリーンナップ 
トリオは『ファミスタ』史上、伝 
説の強打者達だ。しかし r ファミ 
スタ』上級者なら、なんとか勝負 
になつたのだ。「野球ゲー厶」に初 
めて戦略性が生まれたのである。 

その後『フアミスタ』はデータ 
更新のため、毎年パージョンアッ 
プし、 r ワールドスタジアム』へと 
発展していつた。 

一方、 『ファミスタ』 の大 ヒット 
に指をくわえて見ているだけのゲ 
1厶業界じゃない。「柳の下のドジ 
ョウ」ではないが、様々なメーカー 
から「野球ゲーム」が発売された。 
その中で特筆すべきは、ジャレ 
U コの『燃えろ n プロ野球』(以下 

f 燃えプロ J ) とアスキーの『ベス 

トプレープロ野球』(以下『ベス 

プロ』)だろぅ。『燃えプロ』は、 

f フ アミ スタ』 では 3 頭身だった 

選手を6頭身ぐらいにして(折り 

紙細工みたいなグラフィックだつ 

たが)ボールにタテの変化の概念 


を持ち込んだのだ。 r ベスプロ』 
は選手の操作をしない替わりにぺ 
ナント.レースの概念を持ち込み、 
シーズンとしての戦略性をゲー厶 
で表現した。 

この2つのゲー厶はそれ以降の 
f ファミスタ』や「野球ゲーム」 
にも影響を与えたゲー厶として記 
憶されるべきソフトだろぅ。 

求めるのはリアルか…… 
否！駆け引きだ n 

そして今、最も完成された「野 
球ゲーム」として、コナミの『実 
況パワフルプロ野球 j (以下パワ 
プロ)がある。 

このゲー厶の面白さはタダゴト 
ではない。一見 r ファミスタ』の 
亜流のゲー厶に見えるが、画面上 
に鏡面像を利用して、バッターと 
ピッチャーの駆け引きをここまで 
リアルに表現したゲー厶は今まで 

なかった。データの豊富さやゲー 

厶の面白さから、まず間違いなく 

「野球ゲー厶」の最高峰だろう。 

そこに追撃をかけたスクェアの 

『劇空間プロ野球(以下『劇プロ』)』 

ではあるが、残念ながらポリゴン 


にょるリアルな映像以外、取り柄 
がなかつた。しかし、これが第一 
作なのだから、これから発展させ 
ていく叩き台にはなつたはずだ。 

r 劇プロ j に欠けているのは、 
「なぜ、松井のジャストミートした 
球がホームランになるのか」とい 
うことの説明である。 r パワプロ』 
がミートカーソルや鏡面像まで使 


つて演出した「勝負の駆け引き」を 
リアルさと引きかえに省略してし 
まつては、それは本末転倒である。 

リアルな映像+「駆け引き」の 
システムこそ『劇プロ 2』に求め 
られるものである。 

「野球ゲー厶」の面白さは「野 
球」本来の面白さと同じものであ 
ると いぅ ことを 忘れてはならない0 



回 


ハービー吉村（は一び一•よしむ 5) :フリー 編集者兼 ライター。この原稿を書いていて、「あらためて色々なゲームをやってるよなあ」と 
感心するやら呆れるやら。ところで野球ゲームをここまでリファインすることができたのは日本人の国民性なのかねえ。 























実際のぺナントレースと同じように同 
リーグ全体を見据えた試合采配が求め 


敢えて欠如させたアクション性 
だからこそ見出せる野球の本当の姿 


動かせないからこそ感じる戦術の大切さ。勝ち抜くために、時に〃負け〃を選択することは、 
本当に〃野球，を知つていなければできない発想だ……『ベスプレ』の魅力はそこにある。 


期待していた現実的な数字の範囲 
内に収まつている。これは本当に、 
「見事」と言ぅほかない。 

『ベスプレ』の場合、試合の中 
での配球は、選手まかせである。 
どのコースにどんな球種を、とい 
うことでさえ、こちら(プレイヤ 
—= 監督)が指示することはでき 


が H 々努力しているのは、その確 
率を少しでも、自分に有利にする 
ためである 。^ *00 

長いペナントレース、いろんな 
試合が^る。投手が好調冷投手戦、 
打者が不調な貧打戦(この2つは 
一見同 r 結果に見ぇる5/まっ j 
く異なる)ノ打者が好調な打撃戦、 
渡手が不調な：(この2つも 
同様)。もちろん、どれにも当て诚 
まらない平凡な試八'- I が! h 倒的に多 
いのは言ぅまでもない。 

個人を見ても、打者なら3安打 
打つ とき もあれば、4 タコのとき 
もある。投手ならあつさり KO さ 
れるときもあれば、突然完封する 
こと もある。 

そういうことを 135 試合くり 
返しても、終わってみればチー厶 
求績.個人成績ともに、開幕前に 


入れておいて、出張の移動中夕»ゝ 
内やホテルの室内などでも気_ 
プレィで きる のがいい。そぅ紊づ 
て、少しでも進ませるのだ。 

なぜ、こんなに面白いのだ^っ 
か。考えてみると、野球といぅ.ス 
ポーツは「偶然」といぅ頼りない 
ものに大きく支配されている。 

投手が投げる。どこのコースに 
どんな球速でどんなボールが行く 
f は、偶然である。それを打者^ 
lr つ。バットに当たるか当たらな 
いかも、偶然である。だいたい、 
18 .44メートルもの遠距離から秒 
速40メートル前後で投げられる硬 
球を、■直径わずか7センチの木の 
バッ凇で打ち返すなんて、至難の 
業だ。€こに飛ぶかも偶然であり、 
野手#ノーバウンドで捕れる範囲 
に飛ぶかどうかも偶然。選手たち 


偶然を必然にまで高める…… 
プロ擎の求める極み 

『ベストプレープロ野球』(以下 
『ベスプレ』)には、アクション性 
はない。「投げる•打つ•走る. 
守る」といぅ動作をユーザーが行 
ぅことは、一切ないのである。私 
の〃ベスプレ好き〃を知る同僚か 
らは「何が面白いの？」と質問さ 
れることもあるが、この面白さは、 
他の：野球ゲ^-ムの追随を許さ泣い。 

ぺ^ン *. レー ス1 3 現 
実のプロ野球は、令竿から14。 
試合)を戦い抜く満足感。開幕し： 
て間もない頃は、1試合でも多く 
消化した^て、焦ってし寒っ。ゥ 
ィ；ゥ‘版は、一旦ィ；\ズト— 
ル L てしまえば CD-ROM は不要 
なので、例えば ノート パソコンに 


Em 





















野球の醍醐味のひとつホームラン。選手としてではなく、 
監督の視点から見てもうれしいものだ。 


合 嫌 一（おちあい•しゆういち） ：週刊ベースボール 編集部 勤務。千 葉 ロッテマリーンズと大リーグを担当している。マリーンズ今年の 
[] B 9 ] I — 押し選手は小坂。毎年活躍している主力じやないかと突っ込まないように。小坂のプレーは、金を払って見に行く価値がありますよ。 


程 

も 

欠 

か 


との負けられない直接対決がある 


としよう。こういう 時は日程表 
をにらんで、先発投手の回復値を 
逆算し、ェース級をわざとぶつけ 


るぐらいのことはしたい。そのた 


めにローテー ションを 崩し、 天王 
山の直前に中継ぎ投_を先 fi 
ることもやむを得な_。 

あるいは、翌日は_ 

ば、惜しげもな くリ f 
込むこともできる。_ 

レースを戦ぅ上で、_ 

せない。 

そして最大の 魅力：! 

手を自由にエディッ義でき 
だ。現実のプロ野球 i 


現れた選手(昨年で言えば横浜. 
金城やマリーンズ•小野)を加え 
るのも可能だし、まるつきりオリ 
ジナル•チー厶を作ることもでき 
るのだ。 

私は完全にオリジナル•チー厶 
を12個作り、オリジナル•リーグ 
を運営している。 SKP モードで 
の シミ ユレ ーシ ョンを繰り返して 
戦力を均等化し(自分のチームは 
ちよつと弱めにする)、 MAN モー 
ドで激しい首位争いをして最後に 
優勝したときの喜びは、他ではち 
よつと味わえない。 

よく現実の選手にインタビュー 
しても「プロ野球は優勝してナン 
ボ」とみんな言うが、なるほどそ 
の通りだなあ、と実感できるのも、 


4にム§'よ0|_ころなの 

^で— 7障 

こ411/本当に野^^のものが 
好きな野球マ！，ーアのた¥の野球ゲ 
厶であり VI め'！:®#専門誌で 
ある「週刊べースボール」を毎週 
買つ i いるようなコアな野球フア 
ンと、 圓ュー ザ ー 層が4つている 
んじ^^いかと、そん*気もして 


ない。せいぜい「敬遠」と「走者 
警戒」「打者警戒」ぐらいだ(■し 
たがって、配球が現実とどう^! っ 
かというのは、正直言って よく 分 
からない。捕手の守備力がいいぼ 
うが「リードが冴えて」抑える確 
率も高くなるらしいので、その辺 
も現実に即している。現実の世界 
では、中日入りした川崎が、^^ 
が古田じやなくても抑えられるの 
か、注目している。 

リアルでありながらも 
夢が£る 


r ベスプレ』は、先を読む戦い 
である。対 COM で戦つていると、 


COM 采配は「明日がない」起用 
をして くる ことが多い。しかし、 
われゐ JK 間は、そんな.愚は絶対 
に犯^於はなら_,><。。<^ナ>#トレ 
1スぼ*いので^るら％^日負けて 
名、_日から勝てばい^^。，1 

出す投手出す投手がいくら打た 
れても、抑えの切り札は温存しな 
ければいけない"一人の敗戦処理 
f 手に、黙々と-！のいでもらおう1 
不_で スタメンから 外 t ていた主 
力打者を、つまらない場面で代打 
に起用してはいけない(不調の打 
者は試合に出ないことで、打撃指 
数が回復するのだ)。ここで打っ 
て もどう せ負けるのならば、その 
まま やり過ごそう。 

これがプロ野球の世界でよく聞 
く「捨てゲ ー厶」 という物だな、 
と分かる。よく「巨人は全試合テ 
レビで中継され、全国のファンが 
注目しているから、捨てゲー厶は 
作れない」と言われるが、そうい 
うチー厶の大変さが実感できる。 
『ベスプレ』の世界では、捨てゲ 
丨厶は作り放題だ。 

また、たとえば終盤の首位を争 
う大事な時期に、ラィバルチー厶 














、。 プレイヤーの動き、アナウンス、ゲーム展開などなどをいかに現実1_ 
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ゞ スノポ•ゲーム> 

日常性のあるスノポ 

i 

奇抜なコースと超絶トリック 



非日常性を演出 


八イスピードドライビング 


日常性のあるドライブ 

、 -一(17 -"^ス • ゲーム 


スボーンゲームに 
ひとこと！ 


“リアル”がすべてだと思う 
のものに近づけるか……。 


ーポー ド グー ム 



む可能性 


アクセルもなければ、ブレーキもない。 
ただあるのは眼前に広がる雪面のみだ。 
だから……雪面にこそすべてがある。 


スのどこでも滑れる」ということ 
がある。それゆえにシヨートカッ 
卜を探すことがレースに勝つ方法 
となつてしまう。 

アクセル操作での加速競争や、 
ブレーキを遅らせてブレーキング 
競争をすることができない以上、 
他のプレイヤーから遅れてしまつ 
た場合、そういう手段をとらざる 
をえないことは分かるのだが、ラ 
イバルとのテール•トゥ•ノーズ 
やサイド.バイ•サイドを楽しめ 
ないというのは、レースゲー厶と 
しては失格だろう。 

しかし、だからと言つてスノボ • 
ゲー厶がつまらないかというと、 
決してそんなことはないのだ。 


日常性と非日常性 
お互いが求めるものとは 

レースゲー厶とスノボ•ゲーム 
の最大の違いは、その日常性の違 
いによるものである。 

最近はカートを趣味としてサー 
キットに通う人も増えてはいるが、 
スノボが趣味で、ゲレンデに通う 
人の数と較べれば、その人数の差 
は大きいだろう。ましてや、フォ 
丨ミユラ•カー ( F 1 など)やツ 
1リング •カー (『グランツ ーリス 
モ』などに登場する車)、ラリー • 
カ ーに乗れる機会など、普通の人 
には一生ないだろう。 

それに較べて、スノボの日常性 


スノボ•ゲ—ム続出 
ボ—ダ—クロス効果!? 

最近 注目されているウインター 
スポーツ1 跳技に 「ボーダークロス」 
というスノボ•レースがある。 

本来、 ウインタースポーツ 競技 
はひとりずつスタートして、タイ 
厶を競うタイ厶トライアルが主流 
だった。「ボーダークロス」は5人 
以上の選手が一斉に スタートして、 
順位を競うという、いかにもアメ 
リカの TV 局が考えそうなスポー 
ツ.イベントだ (実際に 主催して 
いるのはアメリカの CATV 局)。 

そのコンセプトがゲー厶的にバ 
ッチリだったのか、この冬に発売 
された p S 2用スノボ•ゲ^ —ム5 
作品(スノボ•ゲー厶だけで5作 
品です よ！) のうち、4作品に「ボ 
—ダークロス」モードがある。 
さて、レースゲー厶マニアであ 

るポクから言わせてもらえば、残 

今〕ながら「ボーダークロス」はレ 

—スゲー厶ではないと言わざるを 

ぇなぃ。 

スノボ•ゲー厶のコンセプトの 
基本として、「スノーボードはコー 











コースの 奇抜さに頼ることなく、スノボの楽しさ 
を表現した no 8 oj 。 弱点としては地味な印象を 
持たせてしまうところか。 


スポーツゲームの以鹏 


はどうだろうか。確かに「ヮール 
ド•ヵップ」や 「X Game 」 (ボ 1 
ダークロスの大会)に出場したり 
はできないだろうが、基本的に同 
じ道具(ボード)を使つて、ゲレ 
ンデを滑つていることに変わりは 
なぃ。 

レースゲー厶に 登場する車種を 
普通に乗りこなしてサーキットを 
走るということは、すでに非日常 
的な行為なのでぁる。対して、ス 
ノボ•ゲー厶 においては、とても 
現実だったら滑れない場所を滑り 
落ちたり、超人的なトリックを決 
めてみせることで非日常性を演出 
している。 

レースゲー厶のコースにリアリ 


テイが求められて、スノボ•ゲー 
厶に過剰な演出のコースが求めら 
れるのは、そういうことなのだ。 

まだまだ発展の余地が£る 
スノボ•ゲ—ム 

今冬発売された p S 2 用スノボ • 
ゲー厶ソフトのうち r エクストリ 
. —ムレ^~シング SSX 』 (以下 --SS 
SX 』) 『クールボーダーズコード 
エイリアン』(以下 rcBJ)『ESPN 
WinterXGames SnowboardingJ (以 
下 rxGamesJ ) の 3 本をプレイし 
てみたところ、プレイ感覚やコー 
スのリアルさでは 『XGamesJ 
「 CB 』『 SSXJ の順番になった 
が、ゲー厶としての楽しさからす 
るとその順番は逆転してしまう。 

rxGames 』 はリアルな雪山の 
設定や滑走の自由度、トリックの 
操作性の良さなどがあるのだが、 
コース や スノボ のエッジングが リ 
アルに作られすぎているせいで、 
プレイしていてあまり爽快感がな 
いのだ。これなら実際の スノボ の 
方が絶対に楽しいと思う。 

rcB 』 はコースにフアンタス 
テイックな要素がかなりあるのだ 


が、 トリックの 操作性がヒ トク セ 
あるので、気持ち良く滑るには、 
かなりの熟練度が必要となるだろ 
う。しかし 『 XGames 』 よりは理 
屈がいらないので、滑っていてか 
なり楽しい。 

最後の 『SSXJ はトリックの 
操作性の安易さ(複雑なトリック 
になるとそれなりに難しいが)と 
コースのトンデモなさが(リアリ 
ティの否定とまで言っていいと思 
う)がスサマジイまでのスピード 
感を生んでいる。プレイするとか 
なり緊張して疲労感を感じるが、 
この感覚は実際のスノボを滑った 
時の緊張と疲労感にかなり近い。 
『SSXJ はリアルさを否定するこ 
とで、逆にリアリティが生まれて 
いるのだ。 

結論として「スノボ•ゲー厶に 
リアリ テイはいらない」という こ 
とになりそうだが、実はそうでは 
ない。 N64 の『一〇驾』をプレイす 
ると わかるのだが、先ほどの 3 本 
のソフトは雪面とボード面を合わ 
せるという技術をそれほどシビア 
に設定してはいないのだ。 

つまり、スノボに乗つたキヤラ 


ハ|ビ|吉村(は|び|*ょしむ 5 )：フリ|編集者兼ラィタ|。『グランッ|リスモ3』の発売延期をスノボ.ゲ|ムとフ 
ライト•ゲ—ムで慰める毎日。仕事もせずにこんなことばつかやつていてイイのかね。と思つていたが、これでイイのだ。 


クタ ーを、プレイヤーが簡単に操 
れるので、コ I スを難しくしなけ 
ればゲームバランスが取れないと 
いぅことに過ぎないのである。 

pS 2 のグラフィック能力を使 
つてリアルな雪山を設定するので 
あれば、スノボの挙動自体をリア 
ルにシミユレートしなければ意味 
がないということを制作者側には 
考えていただきたい。 


スノボ•ゲー厶には、まだまだ 
やれることはたくさんあるとボク 
は考えている。 
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加藤羅_1 (かとう • 6 せつ） 

_69年生まれ。ゲーム業界を暗躍するディレ 
クタ ー。 いまだに r ファンタシースターオン 
ライン』に夢中。「ゲーム批評」では良く書 
かれてなかつたので再評価を求む。 


I ハイバーオリンピック ( SPT ) 

メーカー:コナミ/機種： 
FC / 価格： 6,500円/発売日：_85年6月21日 

連打とタイミングで、4種類のスポーツ競技 
を表現。最初は手が痛くなるほど••こすつた¬ 
ものだが、 「ピンポン連打」や「定規連打」 
が登場し、人間が道具を使う動物だと再認識。 


筋肉番付 VO し3 
〜最強のチヤレンジヤ__主 


ジャンル：スポーツ/メーカー：コナミ/機種： PS/ 
価格： オープン 価格/発売日： 2000年12月21日 


きたスポーツゲームというジヤン 
ル。しかしゲー厶不況に伴い、そ 
の多からずとも確実なパィが存在 
するジャンルへの注目が高まって 
いる。スポーツゲー厶を追及しつ 
づけ、決して手を抜かないコナミ 
の制作姿勢は、もっと評価されて 

も良いと思う . というのは褒め 

すぎだろうか？ 




スポ—ツゲ—ムといえぱコナミ 
この構因は悪名だけではない… 


執念さえ感じる n ナミのスポ—ツゲ—ムへのこだわり。アプロ—チの 
方法はともか<、その制作姿勢は評価されてもいいはずだ。 


n ナミゲ—ムとしての， 
筋肉番付とは 

スポーツゲー厶と聞いて、私が 
真っ先に思い浮かべるゲー厶メー 
カーはコナミである。古くは『ハ 
イパーオリンピック』でスポーツ 
界の頂点を描き、その後も『実況 
パワフルプロ野球』(以下 r パワプ 
口』)『ウイニングイレブン』など各 
種スポーツゲー厶をリリース。ま 
た最近では、フィットネスクラブ 
を経営するピープル社を買収する 
など、コナミのスポーツに対する 
は尋常ならざるものと言える。 

そんなコナミが、 TBS の総合 
スポーツエンタテインメント番組 
「筋肉番付」を放っておくはずがな 


かつた。果たしてコナミは「筋肉 
番付」を抱え込み、そのゲームシ 
リーズは3作目を数えるに至つた。 

というわけで、スポーツゲーム 
特集をやるうえでは欠かせないと 
思われる『筋肉番付』の最新作を 
プレィしてみた。 

ゲー厶内容は、実際の番組内の 
各競技を f ハィパーオリンピック J 
のフォーマットでゲー厶に落とし 
込んでいるという表現が適切だろ 
う。たとえば「モンスターボック 
ス」(跳び箱)の場合、 RUN ボタ 
ン連打で助走し、 JAMP ボタン 
で踏み切りと角度調整を行うとい 
つた具合だ。 RUN ボタン 、 J A 
MP ボタンといつた明確な表記は 
ないが、まさしく r ハイパーオリ 


ン ピック』の ィンタ^ —フェ^—スで 
ぁる。ょって、実に分かりやすく、 
誰でも手軽に「筋肉番付」といぅ 
番組を体験することができるのだ。 

システムだけでなく、作品の至 
る所に他のコナミゲー厶のエレメ 
ントが見受けられる。古館伊知郎 
氏にょる絶妙な実況は r パヮプロ』 
を始めとする実況シリーズで培っ 
た技術が活きているし、ナレーシ 
ョンに小林清志を起用するこだわ 
りはァーヶードの「ザ•警察官新 
宿24時 J などにも通じる。さらに、 
本家「筋肉番付」のプロデューサ 
1とガッチリ手を結んでゲ^―厶制 
作にぁたっている点も見逃せない。 

「たかがスポーツゲー厶」と言 
われ、これまでおざなりにされて 


















^ 株式会社アミューズメントヴィジョン取締役三船敏氏。格闊 
% とスポーツ、そのパワーバランスを逆転させたのが 『VS』 だ。 


〜偶然ではない確 S たる必然〜 


格闘ゲームの衰退と比例するように頭角を表してきたスポーツゲーム。なぜ 
プレイヤーの多くは格闘ではなくスポーツでの対戦に傾倒していったのか？ 
そして、仕掛人たちが描いた想いとは。 



スホ _ ツゲームの台頤 


「寒い J 状況を変えた 
バ— チヤストラ V 力— 

絶対に触れなければならないのが 
r ハ—チャストライカ— j (以下 fvs 』) 
である。この作品がなければ、今日の 
ア—ケ I ドでのスポ—ツゲ—ムの地位 
はなかつたと言つても過言ではない。 
現在、同シリ—ズ3作目を制作中とい 
う FVSJ 生みの親、三船敏氏(株式 
会社アミユ—ズメン>ヴイジヨン取締 
役)に伺つた。 心 / 
f『VSJ を制作したのは、ちょう 
ど7? I チャフアイタ—2』の人気が 
絶頂だ〇た時ですね。当時の最先端の 
基板、：2000|12で作ることになつ 
たんですが' 僕はそれは反対だつたん 
です。そんな高い基板を使つて' 果た 
して採算が取れるのか、と。ではどう 
やつたら採算が取れるか考えた とき' 
これはもう対戦プレ^-をしてもらうし 
かなかつたんです。 fvsj が対戦プ 
レイがメインなのは、そうした商業的 
側面が強かつたんですね。 

いざ作り始める段階になつて、スボ 
—ツゲ—ムがどういつた状況にあるの 
か、実際にゲ—センを覗いたんです。 
そこで' あまりのスポ—ツゲ丄の〃寒 
さ"にゾツとしましたね(笑)。そも 
そもあまり遊ばれてないし、ましてや 


対戦なんか誰もやつてない。かなり終 
わつてるな、と。 

でも、そこで考えたんです。"すぐ 
横では r パ—チャファイタ—』が人気 
なのに、同じよぅに対戦機能がついて 
るスボ—ツはダメなんだろぅ"と。そ 
こから挑戦が始まりましたね」 

三船氏の挑戦によって 『 VS 』 は完 
成し、間もなくア—ケ I ド市場に投入 
された。結果、 rvs 』 は予想を遥かに 
超えるロングランヒットを記録する。 

「営業的に言えば、対戦筐体に入れ 
て売つてくれたのが大きかつたと思い 
ます。 ゲ—ム内容から言わせて もらえ 
ば、とにかくプレイヤ—にストレスを 
感じさせないことが一番良かつたのか 
なと。操作形態から画面のレイアウト 
まで、とにかく遊んでいて不満がない 
ように気を使いました。あとは、対戦 
ゲ—ムで最も大切なことだと思うんで 


AOU シヨ—が 
現在を語る 

2001年2月に行われたア—ケ I 
ドゲ—ムの見本市、 AOU シヨ—。そ 
の会場で、多くのゲ—ムフリ—クたち 
が衝撃を受けた。 

『パ—チャファ ィタ—4』 の発表 こ 
そあったものの、対戦格闘ゲ—ムの出 
展が皆無に等しかったのである (さら 
に言えば、カプコンの不參加といぅ衝 
擊もあった)。『ストリ—トファ ィタ| 
nj の大ヒットに始まり、長きにわた 
って栄華を誇った対戦格闘ゲ—ム。一 
時は AOU シヨ— (& AM シヨ—)の 
出展作の大半が対戦格闘ゲ—ムだった 
ことを考えれば、昨今の当シャンルの 
凋落は非常に寂しいものがある。 

その一方、スボ—ツゲ—ムが元気だ。 
数年前までは「枯れ木も山のなんとや 
ら」でゲ—センの隅に追いやられてい 
たスポ—ツゲ—ム。だが最近では、か 
つて格闘ゲ—ムが並んでいた対戦筐体 
をスポ—ツゲ—ムが占拠し' 多くのユ 
I ザ—を獲得している。いつのまにか 
ア—ヶ I ドの表舞台に立った人気の秘 
密を制作者のィンタビュ—から分析し 
てみたい。 








スポーツゲームに 
ひとこと！ 


ボタン連打システムを使ったマラソン、もしくは駅伝ゲームが欲しい" 
(滋賀県馬車道の探偵） 


5£1 



すが、対戦するプレィヤ—が公平に勝 
負できるようにしたことで しよう か。 
プレィヤ—が、どうしてボ—ルを取ら 
れたのか納得できないようでは、対戦 
ゲ—ムとして成り立たない。その辺は 
徹底して分かりやすく作りました。」 
そうした制作者の見えない努力の賜 
物である 『 VS 』 は、スポ—ツゲ—ム 
で対戦するという形式を完全に定着さ 
せた。以後、ア—ケ I ドにおけるスポ 
—ツゲ—ムの重要性は徐々に増してい 
つたのだつた。 

格鬪ゲ I ムのインフレ化と 
敷居の低い駆け引き勝負 

「やはり 『 VSJ があつたからこそ、 
この作品を作ることができたし 、『V 
S 』 がスポ—ツゲ—ムの市場を開拓し 
てくれたからこそ、この作品も成功し 
たんだと思います」 

と語るのは、株式会社ヒツトメ—力 


I のデイレクタ—、立川勝基氏。つ IT 
の作品」というのは、ア—ケ I ドで今 
なお人気を誇る対戦テニスゲ—ム IX 
ヮ—スマッシュ j (以下 r ハヮスマ』) 
である。 

立川氏は当初、テニスで対戦ゲ—ム 
を作ることに少なからず迷いがあった 
と言う。 

「果たしてテニスで対戦してくれる 
のか？ って、ずっと思ってました。 
でも fvsj でみんなサッカ—やって 
るし、テニスもイケるんじやないか、 
いやイケる—•と言い聞かせました」 
(立川氏) 

そう自分に言い聞かせながら、立川 
氏はどのようにして r ハワスマ』を作 
っていったのか。 

「やはり対戦ゲ—ムということで、 
駆け引きを K インで楽しんでもらえる 
ように作りました。駆け引きを重視す 
るために、サ—ブを入れる、ボ—ルを 
打つ、といった基本的なアクションは 
誰でも簡単にできるようにしました。 
実際、プロのテニス選手はサ—ブなど 
できて当たり前ですからね。そうした 
プロのプレイを手軽に体験できて、そ 
の上で駆け引きが楽しめる作りにした 
かつたんです」 

そうして作られた r ハワスマーは一 
『 VS 』 同様に多くのプレイヤ—に受 


け入れられ、長く遊ばれる作品となっ 
，たのだった。 

立川氏は、対戦格闘ゲ—ムと比較し 
てこう語る。 

「対戦格闘ゲ—ムは、雑誌で情報を 
得たり、反射神経やテクニックが優れ 
た人が勝ちますよね。そうした遊ばれ 
方も良いとは思うんですが、僕は好き 
じやないんです。知識とかテクニック 
じやなくて、あくまで戦略的な駆け引 
きで勝負がつくというのを「ハワスマ J 
で実現させたかった。気軽に対戦でき 
るという、良い意味での〃敷居の低 
さ"が良かったのかも知れませんね」 
(立川氏) 

事実、対戦格闘ゲ—厶は内容のイン 
フレ化によつて、ブレイする者を常に 
誦いにかけていつた。結果、限られた 
ユ—ザ—しか遊べなくなり衰退してい 
つたと見ることができる。 

そうした対戦格闊ゲ—ムから(言葉 
は悪いが)落ちこぼれた人々を、スボ 
丨ツゲ—ムが上手く取り込んだこと 
が、昨今のスボ—ツゲ—ムブ—ムの土 
台にあると言えるだろう。 

rvsj の三船氏自身、「対戦格闘 
ゲ—ムの落ちこぼれ」だつたという。 

「対戦格翮ゲ—ムを後ろで見ていて 
も、何が起きているのかさっぱり分か 
らなくて(笑)。それに僕自身、必殺 


技のコマンドを覚えるのが面倒だし、 
覚えてもロクに技を出すことができな 
かった。で、実は僕みたいな"対戦し 
たいけど、格闘ゲ—ムはできない" 
人々が多くて、そうした人々が rvsj 
を始めとする対戦スポ—ツゲ—ムに飛 
びついたんだと思いますね」 

実在するからこそ存在する 
制作上での高いハ—ドル 

I 言にスポ I ツゲ I ムと言っても、 
作るのは決して簡単ではない。 

「すでにモチ—フがあるということ 
で、ゼロから作るよりは楽かもしれま 
せん。でも逆に、モチ—フがあるが故 
につらい部分もあるんです」 

と語るのは' 異色の一人称サツカ— 
ゲ—ム『リベログランデ』(以下『リ 
ベロ J ) を企画制作した株式会社ナム 
コの前田直人氏。 

「スポ I ツゲ I ムを作るうえで、最 
も邪魔なのは、実はプレイヤ—の想像 
力なんです。実際に制作者よりもサツ 
力—に詳しい人もいますし、そうした 
人々をどう納得させるのか、非常に悩 
むところですね」 

そんなプレイヤ—からのプレツシャ 
I の中、前田氏はどうやってスポ—ツ 
ゲ—ムを作ったのか。 

「もっとも重要なのは' 実在のサツ 






スポーツゲームの A 髄 


[M] 


スポーツゲームに 
ひとこと！ 


3D 化はますます進むと思うが、画面酔いしやすいので実際の風景を映像として取り込むことがで 
きないのかと希望。（大阪府鴻皇） 



でもらえれば良いですね」(三船氏) 

「 r リベロ j でよく聞く意見として、 
22人を集めてネットワ—ク対戦できれ 
ば……というのがあるんですが、それ 
なら22人で本物のサッカ—をやつたほ 
うが面白いと思うんですよ(笑)。 

ではスボ—ツゲ—ムの魅力は何かと 
言えば、実際のスポ—ツの辛い部分を 
すつ飛ばして、おいしい部分だけをい 
ただけることでしようか。試合中のお 
いしい部分、基本戦略とか、センタリ 
ングとか シユ— 卜とか。そ ラい0 たと 
ころを3 分 loo 円で気軽に楽しめる 
という0 

スポ—ツゲ—ムには、リアル路線と、 
r マリオテニス j のようなゲ—ム路線 
があると思うんですが、グラフ ィツ ク 
を緻密にして実在の選手やチ—ムを出 
してしまう と、内容もリアルに進む し 
かないんですよね。そうなると、実在 
のスポ—ツにいかに近づけるかが勝負 
になつてくるんですが、それこそゴー 
ルのない勝負なもの。 でも、 だからこ 
そ作り甲斐や可能性があると思いま 
す」(前田氏) 

制作者たちが語るように、スポ—ツ 
ゲ—ム制作の難しさ(面白さ)は、リ 
アルさとゲ—ム的快感の同時追求にあ 
る。この大きな課題を解決するために、 
スポ—ツゲ—ムは_に進化していく 


ことだろう。 

また興味深かったのが、三者の口か 
ら揃つて「ゲ—ムをとつかかりとして、 
実際のスポ—ツをやってもらえれば本 
望」 という 言葉が出た こと だ。人(ブ 
レイヤ—)とスポ—ツとの橋渡し役と 
してもスポ—ツゲ—ムには確固たる存 
在意義があると言えるだろう。 

ユ—ザ— 層と 市場の拡大に よっ て、 
メ—力—側もスポ—ツゲ—ム作りに本 
腰を入れてきた昨今。こうした良い状 
況がある限り、まだまだスポ—ツゲ— 
ムの人 Jl 3 a は続きそうである。 

対戦 格翮 ゲ—ムは' 高難度化によっ 
てプレイできるユ—ザ—が限定され、 
衰退していった。その一方、誰でもル 
I ルを知っていて、誰でも _ m 軽に遊べ 
るスポ—ツゲ—ムは多くの人々がプレ 
イできる「大きな器」を持っていたの 
だ。各ゲ—ムメ—力—には、この貴重 
な器を大事に育ててもらいたい次第で 
ある。 

最後に、立川氏のこの言葉で締めく 
くることにしよう。 

「これまでスポ—ツゲ—ムは、ア— 
ケ—ドの定番では ありまし たが、中心 
ではなかつた。スボ—ツゲ—ムが中心 
となつて本当の定番になればいいなと 
思いますね。一過性のブ—ムでは終わ 
らせたくないものです」(立川氏) 


S 本 n 男 (0 かもと•てるお)：雑誌ライタ—兼その他もろもろ。ゲ—ム、パソコン、映画方面で節搡なく活動中。 


この点に関しては、制作者サィドも 
やはり悩んでいるようである。 rvsj 
の三船氏でさえも「究極的には、実際 
に自分でやつたほうが面白い」と苦笑 
しながら言うのだつた。しかし、その 
ジレンマを突破することが、すなわち 
面白いスボ—ツゲ—ム作りということ 
になるのではないか。 

「現実は現実で、ある程度のレベルで 
ないと楽しめないところがあるんです 
よ。ブロと同じようにカツコよくプレ 
ィしたいけど、できない。ゲームでは 
その辺を補完したいかなと。実際には 
自分ではできないことがゲ—ムの中で 
はできるという。実際のサツカ—では、 
的確なセンタリングなんて滅多に来な 
いわけです。でも、ゲ—ムだつたらで 
きるわけですよ。そうした点を楽しん 


力—のどの部分をゲ—ムに入れて、ど 
の部分を捨てるか、ですね。これは一 
番の悩みどころでもあります。実際の 
サツカ—にあって、 r リベロ』の中に 
ない要素つて、それこそ無数にあると 
思うんですよ。そこでいかにプレイヤ 
I を実際にサツカ—しているような lm 
分にさせるかが勝負です。具体的に言 
えば r リベロ j では' 実際のサツカ— 
のスピ—ド、テンポに近づくよう工夫 
しました」 (前田氏) 

乱暴に言えば、スポ—ツゲ—ムの肝 
は「いかにプレイヤ—をダマすか」に 
あるのだろう。果たして『リベロ』は、 
実際にサツカ—をブレイしている人々 
から多くの賞賛が寄せられたという。 
それは前田氏の「折り合いのつけ方」 
が実に上手かったからに違いない。 

定番から中心へ 
それだけの器は持っている 

しかし、ダマしてばかりもいられな 
い。スポ—ツゲ—ムの存在意義は、た 
った一言で揺るがすことができる。「そ 
んなの実際にサツカ—とかテニスやっ 
たほうが面白いじゃん」と……。ゲ— 
ムがリアルになればなるほど、 そうし 
た意識が強まっていくというジレンマ 
がスボ—ツゲ—ムには永遠に付きまと 
うのだ。 











それはスポーツゲームでも同じでしよ5。 

矛雕を抱えながら％ 
jlH するスホ^*^^^*^» 


フアンを大切にしないスポーツは孩退します! 


スポーツゲー厶は、確かにファン向のジャン 
ルである。選での実名にこだわってみたり、テ 
レビ中継を意識した実況をつけてみたりと、ま 
さにそのスポーツを「見ている」か「知ってい 
る」ことがゲー厶としての魅力に直結している。 
くしくも、こういった"マニア向け"の部分は、 
第•特集で取り h げた「キャラクターゲー厶」 
と重なっていないだろうか。キャラゲーの詳細 
は第；特集で読んでもらうとして、スポーツゲ 
—厶も同じような要素を抱えているのだ。 

ただし、スポ ー ツ ゲー厶 には〃現実"という 
壁が/ f 在していることを忘れてはならない。い 
かにリアルにしようとも^際にプレイする楽し 
さには及ばないのだ。このことは、制作芥サイ 
ドも充分に認識しているようで、取材の行く先々 
で「ほんとは実際にやったほうが楽しいんです 

けどね」といった内容の n « を IIH いたものだ。 

ダイヤルを ly ] してラケットを操作していた b :! ハに 

は想像もできなかった^)@だろう。 

f 质の出発点は『プロ野球ファミリースタジ 

アム』ではないかと推測できる。選 P に個性を 

持たせたことが、ゲームとしてのベースボール 

ではなく"擬似プロ野球"^^み. , I 1 ,した。その 

後、実名遠1*-の^場にまでこぎつけ野球ゲー厶は 

〃擬似プロ野球"から"プロ野球"を1*}现する 

ようになる。もちろんこの進化は他のスポーツ 

ゲー厶にも- , J てはまることだろう 
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「擬似スポーツの.得现」から「スポーツの擬 
似体験」にスポーツゲー厶の趣旨が変化すると、 
ゲー厶としてのアクション性よりも、その競技 
をどこまで. f f i 现しているかがクローズアップさ 
れてくる。野球ならば^球の. Vi 低差、サッヵー 
ならば選 F の戦術的な動きだったりする。それ 
は、^-純なゲームというよりも、*種のシミユ 
レ-—夕^~にまで I -. II > J まつていくのだ r 

ではゲー厶ユーザーはスポーツゲー厶になに 
を求めているのだろうか。その答えは卜人 h 色、 
人それぞれで"スポーツゲー厶とはこうなのだ〃 
などという結論はでないだろう。ただ、ユーザ 
—もスポーツゲー厶の持つ，、 vlrl - を対つていなが 
らもゲー厶として楽しんでいるのは I /'.]違いない 
と思う。好きな選 T -- を好きなように動かす、こ 
れだけで楽しいのだ。それが、実際の"やる楽 
しさ"と〃見る楽しさ"を理解しているフアン 
だけなのが l /'. J 題ではあるのだが ……〇 

「突際にやつたほうが面，1::|い！」という君葉 
と IM 1 じように「ゲームをやつて好きになつた！ J 
という人が增えるようならば、スポーツゲー厶 
は安^だといえるだろう。現在のリアル志向を 
みると楽観祝はできないが、前述した通り制作 
荇サィドも^质を認,1しているし、挑戦もして 
いる。スポーツゲー厶の進化は!1:まらない…… 
いち〃フアン"とすれば今後が楽しみなジャン 
ルだ。 (編集部) 











バンジーボール（発売元：アメリカン•ホー 
ム•プロダクツ輸入販売元:ジー•テック）/ 
価格： 700円/ホームページ： http://www. 
bungee-ball.com/index.html 
去年まで放映されていた変身美少女モノの 
アニメ「神風怪盗ジャンヌ」で主役のジャン 
ヌが使っていた武器が、実は「バンジーボー 
ル」にそっくり。もしかして ルーツは 日本？ 


::回 


タニグチ U ウイチ： '65 年生。いろいろ記者。 rSPA ! J 「電擊アニ 
tinami . eom / x /) や「ゲー 


シヨンマガシン」で害評、 WEB マガシン 「 TINAMIX 」（ http :// www . 
ム批評」と判型のよく似たゲーム誌でイベントリポートなどを連載。 


Written By タニクチリウイチ 


第12回 

|バンジーボール 


Pc 4il@1 


なんて名前を付けて流行らせよう 
とした i とい日本の玩 ma 界だ。 
7? ンジ—ポ—ル』 fe 「シ—•テツ 
ク J という会社が輸入販売元にな 
つて普及させようと頑張つており、 
イベントなんかでデモンストレー 
シ ヨンなんかも行つ ている。 

もつとも、塾にゲ—ムに忙しい 
日本の子供たちだ。キヤツチポ— 
ルなんてしてる暇はどこにもない。 
だつたらいつそ、我が子や孫とキ 
ヤツチポ—ルを楽しめないお父さ 
んやおじいさんに向けて売り出す 
つてのはどうだろう。 1 個 700 
円だから今時の子供のお小遣いで 
10個ぐらい買えちやう。「お父さん 
(おじいさん)はこれで遊んでよ」。 
父の日敬老の日に子どもから『パ 
ンジ—ポ—ル』を手渡されて、涙 
を流す姿が今年は日本中で見られ 
るかも。うれし涙じやないけどね。 


ワイオミング州に1人の少年が 
いた。野球が大好きでキヤツチポ 
I ルして遊びたいのに、父親は夜 
遅くまで農場で働いていて相手を 
してくれない。隣りの家まで自動 
車で 30 分はかかる田舎だから' 友 
だちと遊ぶのも I 苦労。そこで考 
えた。ポ—ルに穴を空けてゴムひも 
の端をくくりつけ、反対側の端を 
手首に結んで放り投げれば、ゴム 
の反発力で戻ってきたポ—ルをキ 
ヤツチして遊べるんじやないかと。 

やつてみるとど5だ。} S げたポー 
ルは、 その勢いのまま手元へ 戻っ 
て来る。ノ—コンの友だちを相手 
にするより楽しめるではないか！ 
こうして生まれた〃1人キヤツチ 
ボ—ルマシン"は同じ悩みを持つ 
子供たちから高い支持を集めた。 
やがて商品化されて全米で爆発的 
なセ—ルスを記録。特許を取って 
いた少年は億万長者となり、大リ 
—グのチ—ムを買って、プロ選手 
相手に心ゆくまでキヤツチポ—ル 
を楽しんだという。これが穴ン 
ジ—ポ I ル』誕生にまつわる秘話 
である。素晴らしきかなアメリカ 
ンドリ—ム！ 

なんて話はもちろん真つ赤な噓 
だけど、「八ンジ—ポ—ル』という 
商品があるのは嘘じやない。おま 
けになかなかの人気ぶりだとい/つ 


から驚きだ。 , 99年にカリフォルニ 
ア州の「アメリカン•ホ—ム•プロ 
ダクツ」という会社が売り出した 
もので、クリスマスシ—ズンに全 
米の130を超える店舗で取り扱 
われ、 I 店平均4万ドルを売り上 
げた。年間の売り上げは700万 
ドル。日本円だと8億円くらい？ 
ゲ—ムに比べれば額は全然小さい 
けれど、1個8、9ドルの玩具とし 
ては、なかなかの規模だといえる。 

発明の経緯はともかく、遊び方 
はまさしく"1人キヤツチボ I ル 
マシン，。リストバンドから伸びた 
ゴム紐の先にあるポ—ルを投げ、 
跳ね返つて来たところをキヤツチ 
し、また投げる。そしてキヤツチ。 
さらに投げてキヤツチして……と 
繰り返し楽しむのが基本らしい。 
「それつて楽しいの？」と聞かれ 
ると実は結構楽しい。 

簡単そうに見えても、やつてみ 
ると意外に難しい。始めのうちは 
戻つてくるスピ—ドに目がくらみ、 
ボ—ルを後ろにそらしてしまう。ど 
うにかポ—ルを目で追えるように 
なつても、手に当てるのがやつと 
の状況がしばらく続く。反射神経 
と動体視力が鍛えられること請け 
合いだ。だからなのか、全米の『子 
供の健康と教育を考える親の会』 
とか何とかいう団体から、「10ド 


ル以下の玩具でベスト」との お！ i 
付きももらつてる、みたい。 

1週間、1ヶ月と同じことを繰 
り返していたら飽きそうだけど、 
そこはアメリカ。ただの mlm — 
遊びに技を作り、プロが腕前を競 
い^3〇てるだけある。ンジ—ポ 
I ル J にも技らしきものが存在し 
ていて、テクニックを競い合つて 
楽しめる。たとえば、右手で投げ 
て左手でキャッチする技。あるい 
は地面に思い切りポ—ルを叩きつ 
け、天井近くまで跳ね上がつて落 
ちてきたところをジャンピングキ 
ャッチする技。ほかにも、戻つて来 
たポ—ルを後ろにそらし、跳ね返 
つて再び前へ戻つてきたところを 
キャッチする技などなど、『八イ。八 
— mlmlj でいう「トリック J の 
ような蜃の違う矮幾つもある0 
今のところ日本での知名度は限 
りなくゼロに近い0 
それでも、社会現 
象にまでなつた 
r 八ィパ —mlm 
I 』の次を狙つた 
商品 II ただの中 
国ごまに f 八イパ 
I ディアブロ』な 
んて名前や、ただ 
の縄跳びに『ジャ 
ンピングロ—プ』 
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シグナル開発陣の面々。（左上—右上—左下—右下の順に） 

北村隆弘（プランナー）、サイトウ•アキヒロ（ディレクター）、_ 

黒木幸一（プログラマー）、佐藤友広（デザイナー） I 98 | 


BGM 打ち合わせ 


iDE A 2001用ム—ビ 


-デ—夕納品 


声優サンプルテ—プ着 
iDEA 2 0 〇1出発 


小關•サイトウ帰国 
ム—ビ—編集 

ムービ—納品•メ—力—ブ 
レゼン1 


憶〜を形成することが、ゲ^ —厶の 
大きな目的だ。 

今回の製作では 4000 万円程 
度の資金が提供され、全体の 5% 
程度の内容が作られることになつ 
た。開発にはダィスとアニメ製作 
会社の 4 °c (よんどしい)が協力 
している。またプロトタィプ製作 
と並行して、本製作のための大手 
ゲー厶会社へのプレゼンテーショ 
ンも続けられ、開発スタッフは目 
の回るような忙しさだ。 

しかも年末になつて、 さらに 新 
しい予定が加わった。香港で開催 


月。非常に タイトな 日程だ。 

ここで『シグナル j の内容をも 
ぅ一度整理してみよぅ。『シグナ 
ル』は哲学と科学の融合をテーマ 
に、22世紀の沖縄を舞台に繰り広 
げられる「映像のジグソーパズル」 
を標榜する作品で、ゲー厶と映像 
が密接に融合しているのが特徴だ。 
プレイヤーは記憶喪失の主人公と 
なり、様々なアイテムを調べなが 
ら、その「物」にまつわる記憶を 
映像の断片で獲得していく。この 
断片を組み合わせ、最終的に一本 
のアニメーシヨン映像〜完全な記 


t 突然 li 決まった 
1霪ゲ I ショウへの S 

年が明け、世紀が変わった。そ 
して足かけ一年余にわたる『シグ 
ナル』(仮)の開発も、プロトタ 
ィプ版の制作が、いよいよ佳境に 
入つてきた。 

制作資金を提供したのは、経済 
産業省の外郭団体、財団法人マル 
チメディアコンテンツ振興委員会 
( MMCA )。 制作に際して MMC 
A から 2月20日に納品と いう 条件 
が示された。製作期間は実質 3 ケ 


良質な物を作ることとビジネスにすること。ゲ—ム制作においてこの2つは切り 
離せない。そこに横たわる開発者の苦悩とは。ゲ—ムはいったいどのよラに作ら 
れているのか。モノ作りのを徹底ドキュメント。 


lilral 画プロトタイプの意味 
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iDEA 2001会場で丨シグナル J の説明を行うダイスと 
中村氏（左端の人物）。 


画 

1月18日から21日まで開催された、香港 
で初めてのテレビゲーム • イベントで、 
いわば香港版東京ゲームショウ。主催は 
香港デジタルエンターテイメント協会 
(HKDEA) で、香港のゲーム会社、流通、 
出版社、業界団体など計42団体が出展。 
その中にはダイス、バンダイネットワー 
クスなど、日本企業も4社出展しており、 
多くの入場客で賑わった。また17日から 
20日まで併設された開発者向けカンファ 
レンス 「GTEC」 では、マイクロソフト 
をはじめ多くの企業が参加し、130コマ 
以上の技術解説などが行われた。 


アフレ □ 

ム—ビ — SE 打ち合わせ 


MA 

ム—ビ—完成 
@完成 


メ—力—プレゼン2 

英語字幕版作成 
サイトウ•静岡大学出張 


MMCA 資料作成 
MMCA 資料作成 
ゲ—ム SE 打ち合わせ 

メ！ 力—プレゼン 3 
ゲ—ム S 111納品\ メ — 力| 
プレゼン 4 

ゲ—ム SE 再打ち合わせ 
SE 修正分納品 
MMCA 成果物完成(マス 
夕—アップ) 

予備 

予備 

予備 


MMCA 資料提出 
MMCA 成果物確認 


けられないか、と考えたのです。 
アニメ部分を製作している 4° c は 
『メモリーズ』『スプリガン j とい 
った作品などで海外からも高い評 
価を得ていますし、『シグナル』自 
体もゲー厶要素に加えて、進化し 
た映像作品の要素もある。世界で 
の展開も含めて、資金面や権利関 
係での役割分担を明確化し、最終 
的に「シグナル製作委員会」のよ 
ぅなものを作れれば、と思ってい 
ます」(小關氏) 

会場ではサィトウ氏が r 糸井重 
里のバス釣り No . 1決定版 』 (N 
64)の開発を題材に、質の高いゲ 
1厶の製作ノウハウについて講演 


される初のテレビゲ^~厶•イベン 
卜 「 iDEA 2001」の招待で、 
1 月 16 日から 21 日まで、ダイス社 
長の小關昭彦氏と、デイレクタ^— 
で共同経営者のサイトゥ•アキヒ 
口氏が、現地に向かぅことになつ 
たのだ。その結果スヶジユールは 
さらに厳しいものとなつた。 

t アジアでのゲ—ム開発の 
1現状と『シクナル』 

今回の決定は、名古屋大学博士 
課程の中村彰憲氏が昨年12月にダ 
イスに宛てた要請に応えたもの。 
中村氏はアジアでのゲー厶開発の 
国際分業を研究テーマとしており、 


iDEA 2001を主催する香港 
のテレビゲー厶業界団体 「HKD 
EA 」 とも交流があった。そこで 
HKDEA から、日本のゲー厶開 
発者の講演招待依頼を受けた際、 
中村氏は何社かの大手日本メーカ 
—と共に、ダイスにも講演依頼を 
行った。 

これを受けた小關氏は、単に講 
演だけでなく、小規模ながら ブー 
スを出展して、海外の投資家やゲ 
丨厶メーカー向けに、現地で本格 
的な『シグナル』のプレゼンテー 
シヨンを行おぅと考えたのだ。 

「『シグナル』の製作資金提供 
を、国内だけでなく海外からも受 
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MA 風景（左がサイ 


I パズル」と 
いぅキャツチ 
フレ—ズがつ 
けられており、 
プレイヤ—は 
記憶喪失の主 
人公となつて、 
部屋の中にぁ 
るアイテムを 
調査し、過去 


_ 


►5/ヴナ1(皈》亡»;令 の記憶の断片映像を人手して' それ 

. を組み合わせることで封印された記 

ダィス • 4 P 共同で開発中のアドべ憶を取り戻していく。 MMCA の資 
ンチヤ—的なゲ—ム。「映像のジグソ金提供によりプロトタイプ版が完成。 


が伝ぇられ、北村氏がそれを仕様 
(注 3) にまとめて、デザィナー 
(注 4) やプログラマーに指示を 
出す。デザィナーとプログラマー 
の間でのデータ交換や意見調整 
も、基本的には北村氏の仕事だ。 

製作が始まった当初は、仕様の 
切り方一つにも戸惑っていた北村 
氏だが、この頃には手慣れた感じ 
で仕様を絵コンテ形式にまとめ、 
プログラマーに伝えていく。しか 
し北村氏がどれだけ頭をひねつて 
も、紙の上でゲー厶システムをま 
とめることには限界があり、プロ 


グラマーからしばしば矛盾点につ 
いて指摘を受け、北村氏はさらに 
頭を悩ますことになる。 

今回の製作に携わっているプロ 
グラマーは、 メイン プログラマー 
の黒木幸一氏と、サブプログラマ 
—の八木澤知彦氏、近藤恵一氏だ。 
このぅちダイス 所属は近藤氏 だけ 
で、黒木氏と八木澤氏はフリー契 
約で参加。共に ア ー トデ ィンクの 
同期生で、同社退社後に黒木氏は 
銀行の システム 開発、八木澤氏は 
r 巨人の ドシン1』 (64 DD ) にメ 
イン プログラマーとして参加した 


^^ゲ—ムを形にするのは 
結局はプ q クラマ— 

帰国したサイトウ氏は、翌日か 
ら アニメのアフレコ、 MA (注 1) 
と精力的に製作を再開。まずはァ 
ニメの 厶—ビーデ ータが {元 成した。 
その後 厶—ビ ーをゲー 厶 部分に組 
み込むと共に、各種のオプション 
画面な ど 細部の システム 制作に移 
っていく。一方で小關氏とサイト 
ウ氏は、国内ゲー ムメ ーカーへの 
プレゼンテーションを継続した。 

またこの作業と並行して、サイ 
トウ氏は細部の調整指示を出した。 
ゲー厶のグラフィックと演出を、 
全体的に深く掘り下げるといぅの 
だ。「香港で海外のメーカーから 
8ビットのゲー厶のよぅだと指摘 
を受けたのです。もともとグラフ 
ィックと演出についてはあとから 
手を加えるつもりだったのですが、 
的確に指摘されましたね」(サイ 
トウ氏)。 

こうした調整指示はサイトウ氏 
が直接現場に指示することもある 
が、多くはサイトウ氏からプラン 
ナ ー( 注 2) の北村隆弘氏に概要 


し、『シグナル』のプレゼンテー 
ションも 行った。その結果、複数 
の海外ゲームメーカーや投資家か 
ら注目を集め、そのぅちの一社か 
らは帰国後に先方から改めてダィ 
スへの訪問があり、開発規模やス 
ケジユールに関する質問がなされ 
た。これらが実際にビジネスに結 
びつくかは不明だが、総じて高い 
評価が得られたよぅだ。また香港 
のゲーム会社が台湾や中国、ロシ 
アといった国々の企業と国際分業 
を進めている現状を見て、小關氏 
は改めて海外に目を向ける必要性 
を感じたと告げた。 
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—m 

グ打ち合わせ中の r シグナル』メインスタッフ。 




—の繰り返しで、少しずつ 
ナル』は形になっていく。 


I 無数の記号の集精で 
4表現される「ゲ—ム J 

またサィトゥ氏の演出指示を見 
ていて、ひとつ気づいたことがあ 
った。単に映像を写実的にして画 
面を派手にするだけでなく、 そこ 
に必ず記号的な要素を強化する意 
図があるのだ。言い換えれば演出 
を通してユーザーにゲー厶の遊び 
方の説明を行つているともいえる。 

「そうです ね。たとえばある 物 
体を ユーザー に クリックさせたい 
場合、 カーソルが 物体に 重なると、 


られるゲー厶開発では、最終的に 
プログラマーの遊びに対する セン 
スや演出力が求められる。「僕の 
ほうが黒木さんより考えほうが適 
当 かもしれない。 ソースを 綺麗に 
書くよりも、画面が綺麗に動いて、 
遊んでいて楽しげなほうが重要だ 
と思つていますから」(八木澤氏)。 
これはゲー厶製作が集団製作とは 
いえ、まだまだ個人の才能に よる 
点が多い ことを 示している。 

サイトゥ 氏や北村氏の指示もな 
かなか現場に伝わらないようだ。 
特に 3 D 空間上での物の移動の指 
示などは、直接 サイトゥ 氏がゼス 
チャ ー をしながら「こ^んな 感じ」 
と説明するなど、非常にアナログ 
的だ。その説明を聞いて実際に画 
gpo 面上で物を動かす様 
( D - は、個々のプログ ラ 
M * マーやデザ イナー の 
§ 感性に 委ねられる。 
別そうして完成した物 
グを 見て、再び サイト 
H ウ氏が「もうちよつ 
I とこん な 感じ」と 指 
|示を出すのだ。この 
5壮大な トライ & エラ 


あとに、縁あって再会した。 

「当時のアートデインクはプロ 
グラマーの職分が強い会社だった 
ので、プログラマーが比較的自由 
に仕様を決めて、デザイナーにグ 
ラフイックの発注などをしていた 
んです。 ところが ダイスではプラ 
ンナ ー という職分が あり、 仕様を 
決めて もらえる ので、逆に自分の 
職分範囲に悩むこともあります。 
プランナーがすべて仕様を決めて、 
プログラマーは指示通りに コード 
を書くことに集中できれば楽でし 
ょうね。実際に銀行のシステム開 
発ではそうでした」(黒木氏) 
しかし仕様の正確な実現が求め 
られる実用系のプログラムと違っ 
て、遊んだうえでの楽しさが求め 


ブ1、ノ 


;1グ爸力麥走—と t う湲社 
が考えられます。しかしこの時、 
カーソルに点滅が加わり、さらに 
何か予兆を告げるような SE (注 
5) が鳴る と、 ユーザーの物体に 
対する意識はさらに強まるでしよ 
う。こうした細かい要素を無数に 
積み上げていくことで、ユーザー 
は快適にゲー厶を楽しめるように 
なるのです。これは任天堂のゲー 
厶開発で収得した技術です」(サ 
ィトゥ氏) 

これは裏を返せばゲー厶映像の 
本質は、記号性にあるということ 
でもある。プレィス テーション 2 
の精緻な CG もファミコンのチー 
プな映像も、ゲー厶の面白さでは 
変わることがない。ただ、一方で 
ファミコンの記号的な演出に感情 
移入で きる 人は限られて くる。そ 
こでデザ ィナー には写実的で、か 
つ記号性を強め、さらにデータ容 
量を あまり かけないという、特殊 
な映像のセンスが求められてい 
る。この点にデザイナーの藤田泰 
男氏と佐藤友広氏も、共に苦労を 
見せていたようだ。 

ただ、ゲー厶自体にも映画やア 
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いう。 

「プラモデル製作でいえば最後 
のデ カー ル貼りのようなものです 
からね。それにゲー厶の調整は、 
操作性の向上をはじめ、面白さに 
直結する部分なので、ここにこだ 
わるか否かで完成度がまったく違 
うんですよ」(サィトゥ氏)。 

ただ現場の製作陣にとって、著 
しく疲労する期間であることは間 
違いないようだ。この間に北村氏 
は ストレス 性の腸炎になり、黒木 
氏は昔痛めた頸椎の神経圧迫が再 
燃して、一時は指先がしびれて満 

足にキーボードがたたけなくなっ 
二〇 ' V c Sr- - u yh bf f ) ^ 


ラマーの黒木氏を強く刺激 
したが、残念ながらメモリ 
容量と期限の問題で採用に 
ならなかつた。そのかわり、 
〇〇上で鳴らす03〇肘の音 
量をプログラムで調整し、 
そのうえに SE をうまくか 
ぶせることで、演出効果を 
高めることになつた。 

「僕は今まで卩〇上での 
ゲー厶開発しか経験がなか 
つたので、今回も最初から 
BGM は CD で鳴らす ことに 決め 
て メモリの 割り当てを行つたんで 
す。でも松前さんのアイディアは 
刺激的でした。僕も趣味で VJ を 
しているので、サウンドをプログ 
ラムで制御する ことに 関心はあつ 
たんですが……ぜひ本製作では実 
現させたいですね」(黒木氏) 
こうした製作の結果、1月末日 
には^^ (注 6) が完成。その後、 
期限ぎりぎりまで調整が続けられ 
た。端から見ていると、調整とは 
作り手の神経が非常に消耗される 
仕事のように見える。しかし意外 
にもサイトウ氏は、ゲー厶製作の 
中でこの調整段階が一番楽しいと 


ニメーシ ョン 以上に記号的な特性 
が ある。 そして様々な記号を無数 
に積み重ねていくことで、そこに 
もう一つの仮想現実、いわば記号 
以上の物を生み出すことが、ゲー 
厶製作の本質だともいえる。考え 
てみれば『シグナル』のゲームシ 
ステ厶自体が、記憶の断片となる 
映像を集めて編集し、一本のスト 
1リーを^ぎ上げるというきわ 
めて記号的な存在だ。しかもこの 
編集という行為を、作り手はユー 
ザーに委ねて、そのうえで快感を 
生じさせなければならない。 

小説や映画の作劇手法が成熟し 
ているのに対して、ゲー厶は技術 


が発達し続けることもあり、未だ 
にその文法は発展途上にある。そ 
して『シグナル』に限らず、多く 
の開発者がそのあり方を求め続け 
ているのだ……。 

一方でゲー厶部分の BGM と S 
E について、制作を担当するマニ 
ユアル•オブ•エラー•ア^~テイ 
スツの松前公高氏からおもしろい 
提案があった。松前氏はダイスの 
『〜バス釣り N 0.1』 シリ ーズで 
音楽を担当しており、テレビ CM 
などで も 活躍して いる。 業界で も 
古株の音屋だ。 

松前氏のアイディアとは、ステ 
レオ 2 ch の内蔵音源を2種類用意 
して、それぞれ異なる BG 
M を同時に流し、ゲー厶の 
画面モ ー ドに 応じて双方の 
音量をプログラムで調整す 
るといぅもの。これによつ 
て、画面の切り替えをより 
意識づけられると共に、一 
方の音楽が流れている背後 
でも別の音楽が流れている 
といった、幻想的な雰囲気 
が演出できる。 

この提案はメインプログ 
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動画：畠中雄志 
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ント検査： 羽 野雅之 



となつてしまつた。これがプレゼ 
ンテーシヨンの場でマィナスに働 
いているという。 

また開発金額と製作期間も、難 
色を示される原因になつているよ 
うだ。小關氏は仮に『シグナル』 
のアニメ部分を元に劇場用の映画 
も作るとすれば、ゲー厶開発とあ 
わせて 2 年の期間と 5 億の資金が 
必要になる、と計算した。しかし 
現在のゲー厶不況の中で、これだ 
けのリスクをオリジナルの企画に 
かけられる会社は少ない。 

またプレゼンテーシヨンの場で 
しばしば指摘されるのが、ネット 
ゲー厶への対応についてだという。 
現在のゲーム不況に対する取り組 
みの一つに、「ネットワーク」と 
いうキーワードが注目されている 
が、プロトタィプ版では曖昧とし 
ている。小關氏は今後『シグナル』 
の企画を、本質部分はそのままに、 
よりコンパクトにしたり、ネット 
ゲー厶を前提にするなど、根底か 
ら改めることも視野に入れている 
ようだ。 

プロトタイプは本製作に繫がつ 
てこそ意味がある。どんなに内容 



が優れていて、可能性を秘めてい 
たとしても、投資家やゲ ームメー 
カーにその良さが伝わらなければ 
自己満足にすぎない。一方でもし 
本製作が決まれば、これまでに得 
た開発のノウハウは、何倍にもな 
つてダイスに返つてくるだろぅ。 

『シグナル』プロトタイプの製 
作終了は、また新たなダイスの挑 
戦の始まりでもある。 3 月 7 日の 
時点でその評価は宙に浮いている。 
その立場の危ぅさはまた、今のゲ 
丨厶業界を象徴しているのかもし 
れない。『シグナル』の WEB も立 
ち上が^*。この続きは www . dice . 
co.jp で . 〇 


大拥典博(おおつき•のりひろ)： 71 年生まれ。フリ—ライタ—。 
n ンピュ—夕&テレビゲ—ム系で主に活躍。 


い。なぜなら本製作の見通しが ま 
だ立っていないからだ。 

プロトタイプ 版の内容について、 
小關氏は必ずしも満足のいくもの 
ではないといぅ。 サイトウ 氏 もま 
た、本来の計画の1割程度しか実 
現できなかったと述べた。しかし 
サイトウ 氏が プロトタイプの 完成 
度を、主に作品面から評価したの 
に対して、小關氏は商品面から自 
己評価を下した よぅだ。 残念なが 
ら製作期間や人材面など様々な事 
情から、画面の完成度を高めるこ 
とができず、映像的に地味な作品 


戦 



まで完治しなかつた。 

t プロトタイプの完成と 
1ダイスの「新しい挑戦」 

当日まで北村氏が何度も動作を 
確認し、万全の準備で迎えた納品 
日 。 M MCA の鈴木一也氏が見守 
る中、ダィス社内で実施検査が行 
われ、無事に合格となつた。 さら 
に3月7日は MMCA の成果物発 
表会でサィトウ氏が『シグナル』 
プロトタィプのデモプレィを行い、 
会場の喝采を浴びた。 

しかし小關氏の表清はすぐれな 
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ク V 工^ターの原体験 第20回 

jggp ，， という形だから 

たんでしょうね 


株式会社 
スーパー スイ ーフ 


細江慎治 


耳に心地いいメロディライン、きらびやか 
なテクノミュージックを世に送りだしてき 
た“めがてん”こと細江慎治氏。一時代を 
築いたコンポーザーの原体験を聞く。 


音楽の授業は 
好きじやなかつた 

I 子どもの頃の思い出などを。 

細江：岐阜で生まれ育ったんです 
が、特に思い出深いことはないで 
すね。小学校に入ってすぐ、家族 
と東京の調布に出て来ています。 
—— 東京で小学校から中学校に進 
学されたんです か？ 

細江： ええ。 それで中学の時に、 
理系の担任が顧問を務める放送委 
員に就きました。そこに在籍して 
いた先輩が テクノ キチで、髪型も 
テクノカット(※个)だつ たんで 
す。 YMO 、 ブラス ティッ クス、 
P - MODEL 、 ヒ カシュ—とか 
(※之)、そぅいぅ音楽を彼から| 
気に叩き込まれました。 

—— テクノポップ以前に音楽に興 
味を持たれた ことは？ 

細江：普通にシンセの曲は聴いて 
いました。冨田勲 (※ 3)、ジャ 
ン•ミッシェル • ンャール(※彳) 
とか。でも、ポップな電子音楽は 
全然知らなかつた。そういうもの 
に|気に染められたのは、中学校 
に入つてからですね。 


——どちらにしても電子音楽です 
よね。他ジャンルの音楽とそれら 
とで、何か決定的に印象の異なる 
ところはありましたか？ 

——あまり深く考えたことはあり 
ませんが、〃とにかく格好いい！" 
というイメ—ジですね。普通の音 
ではないっていう。「電子」とい 
う普通でないものに魅力を感じ 
て、そこに引き込まれていました。 
——ちなみに当時の音楽の成績 
i ? 

細江：ほとんど2でした。音楽の 
授業は好きじゃなかったんです。 
高校に至っては、音楽の授業自体 
がなかったもんで、勉強として音 
楽に触れる機会はもうなかったで 
すね。 

——そうした音楽体験に触発され 
て、何か自分でもやってみようと 
思われたことは？ 

細江：作曲しようと思ったのはず 
つとあと、バイトを始めた時から 
ですね。学生時代は YMO のコピ 
I バンドとかをやつていました。 

I その頃、将来は音楽を作る職 
業に就きたいと思われていた？ 

細江：いや、ぜんぜん！将来の 
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ことはあまり考えていなかつた。 
学生時代は興味のあるままに 、 C 
G のデザインをやつてみようかな 
ぁとか、ゲ—ムが好きだからブラ 
ンナ—になつてみたいなぁと思つ 
てみたり。 

-後にゲーム会社 (※5) に就 

職され る わけですが、入社された 
会社のゲー厶に興味を持つことは 
ありまし たか？ 

細江：いや、あまり昔は意識して 
いなかつたですね。入つたきつか 
けも、 CG の専門学校の友達がバ 
イトしていたので、呼ばれて芋づ 
る式に入つちやつたという。 

-それまでに音楽を作られたご 

経験は？ 

細江：あまりないんです。「打ちこ 
み」という形だから音楽が作れた 
んでしようね。そのくらい、作曲 
ということを考えたことがなかつ 
た。音楽理論も参照していなかつ 
たし、五線譜も当時は分からなか 
つたんですよ。「いい」と思うまで 
音符を並べ直すという思考錯誤を 
続けていました。それで「できち 
やつた」というくらいのもんです 
よ。何かを作ろうという気持ちは 


なかつた。 

-細江さんといえば、やはり例 

の シユー テ ィングゲー厶 (※6) 
以来テクノのィメ^~ジ があります。 
その後に発表された作品にも 、'90 
年代テクノを曲調に取り入れた ゲ 
丨厶がありましたが、 当時珍し か 
ったです よね？ 

細江：あの頃は、誰もそういう曲 
を入れようとは考えていなくて。 
たまたま僕の友達から「凄い CD 
がある」って言われて、デス•テ 
クノ (※フ)を聴かしてくれたん 
です。で、 ちよっ と聴き始めたら 
その世界にどっぶりハマって「よ 
つし や、 これでい こう！」 つて。 
企画の人を説得(洗脳？)し始め 
て、それでなんとか入れて もらえ 
たんですよ。 

—理解を得るのは難し かった？ 

細江：かなり周りの抵抗はありま 
したね。「これ、 ROM が間違って 
いるんじやない？」とか言われて。 

——あのレースゲー厶 0^8) の曲 
には、ロッテルダム•テクノ ：※ 
9) の影響がありましたよね？ 

細江：ええ。ただ仲間内にロッテ 
ルダムをやろうという人はいなか 


ったですね。真面目に音楽をやっ 
ているとできないでしようね。ち 
よつとキレちゃわないと(笑)。 

—'96 年に転職しましたよね。こ 
れはどういった経緯から？ 

細江：入って10周年記念というこ 
とで。「10年やってりゃもういいか」 
と、辞めてみようかなと、決めた 
頃に友人たちに誘われたんです。 
会社を作るか、 フリ— になるか、 
どこかに就職するかの三択だった 
んだけど、正直なところ貯金がな 
かったんで「こりゃ独立するのは 
無理だ」と言うのがオチでした。 
—その時に何人かの方と一緒 

こ？ • 

細江：最初は僕一人だったんです 
けれど、将来的な仕事量を考える 
と、 ちよつとやり きれないかなと 
思いまして。紆余曲折がありつつ 
もパ—トナ—を見つけて。 

-そうしてアリカに入社された 

と。その後、お辞めになって、今 
の会社を立ち上げらげられた経緯 
i ? 

細江：アリカに入つた時から、「何 
年かしたら辞めるよ」とは宣言し 
ていたんで、まあ言つたとおりに 


形ができたという感じですかね。 
(会社経営は)一回やってみたかっ 
たんですよ。その際にはアリカさ 
んにも協力して貰って。 

I 他の会社の音楽も担当してみ 
たくて、とか？ 

細江：ああ、それは大きいですね。 
ゲ—ム会社がゲ—ム会社に音楽を 
発注するのって抵抗あると思うん 
で。アリカの中にいた時もいくつ 
かやったんですけれど、やっぱり 
サウンドはサウンドで独立してい 
たほうが、周りの会社との仕事が 
やりやすいかなあと思って。 

—「スーパースィープ」という 
社名の由来は？ 

細江：スィ—プには「掃除」「じゅ 
うたん爆撃」という意味があるの 
で、じゃあゲ—ムを音楽で綺麗に 
していき ましよう か、じゅうたん 
爆撃していこうか、なんていう思 
いで名付けてみたんです。色んな 
意味に取れるから、面白いなあと。 
最初は「カミカゼ」にしようかと 
も思ったんですが、「それ日本では 
いいけれど、海外に行った時にヤ 
パいから」と、止められて。 

—他社からの注文というのは、 
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1 一力一：アリカ/機種： PS 2/ 価格： 6,800円/ 
k 発売日： 2001年1月25日 


テクノの曲に合わせて、波紋を次々反応させて音 
を奏でる「リズムアクションゲーム」。ステージ上 
に発生する波紋（マーカー）にキャラを合わせるア 
イディアが面白い。マーカーへの合わせ方によつ 
て連鎖を狙えるなど、パズル的な遊び方もできる。 
従来の"音ゲー”とは異なり、音を鳴らす順番を変 
えたり、トーンコードやディレイ、ピッチベンダーを 
駆使した自分なりの音のアレンジも可能。数多く 
のゲームミュージックを手がける“めがてん”こと 
細江慎治氏率いる「スーパースィープ」がサウンド 
を担当していることでも話題の作品。 


テクニクテイクス 


の音楽の人は、もっと名が出てき 
てもいいですよね。時代の流れ的 
にゲ—ム音楽が興味の対象にはな 
りにくい時代なんですかね。 

-要はコンピユータから聞こえ 

てくる音そのものに対しての"目 
新しさ"を持続できた時期が、だ 
いたい , 90 年代半ばくらいまでだっ 
た、といぅことではないかとも思 
えますが0 

細江：発展時期というのは、なん 
でも面白いですからね。ある程度 
落ちつくと、あまり目立たなくな 
つちやいますよね。 



原点はテクノ…… 
っぼいですね 

-話が少々戻りますが、いきな 

り現場レベルから仕事を始められ 
たことについて、良かつたことや 
悪かつたことは？ 

細江：良かつたことは結構ありま 
す。音楽理論とかなんにも知らな 
かつたんで、あまり悩まないで作 
れちやう。 よく 人と話していると 
聞くんですが、こういうコ—ド進 
行なら次にこのコ I ドを使つては 
いけないとか、自分の中で勝手に 
ル—ルを作つているんですね。 


--♦ どこまで細かく注文されるものな 
しでしよう？ 

細江：相手の会社にもよりますね。 
各社ごとに色々と方針が違って。 

-『テクニクティクス』の曲の 

注文の時は、「テクノ調の曲でお願 
いします」というような注文だつ 
たわけですか？ 

細江：いえ、かなり音楽に詳しい 
人がプランニングしていたんで。 
『テクニクテイクス』に関しては、 
かなり完成した形で制作依頼が来 
ているんで、あまりこちらが どう 
こうということは。 

I 音楽に詳しい方が作られたこ 
とで、注文が細か過ぎたといった 
ことは？ 

細江：いや、やっぱり音楽を分か 
っている人のほうがいいですね。 
どこが聴かせどころかを分かって 
くださ るんで。音楽に興味のない 
人がやっていると、どれも I 緒っ 
ていう感じになつちやうで しよう 
ね。「ナントカみたいに」とか(笑〇 
それが I 番辛いんですけれどね。 
それに「ナントカみたいに」だと、 
その「ナントカ」を何らかの形で超 
えないといけないじやないですか。 


-どうしても比べられますから 

ね。そこで単なる劣化コピーのよ 
うに思われても困るでしょうし。 

細江：ええ。「あのレ—スゲ—ムみ 
たいに」とか言われても、もうで 
きないぞぉ！みたいな(笑)。あ 
れから時代も変わっているわけで 
すからね。 

- '90 年前後に ゲー厶 音楽 ブー厶 

がありました。あれについてはど 
うお 感じになっていますか？ 

細江：何だったんでしょうかね？ 
ブ—ムの理由が分からない。だけ 
ど、あの時代を作った人たちは、 
いいですね。今でもずっと作り続 
けていますからね。 

——メーヵー各社に名の通った人 
が現われましたね。それ以降にも 
新しい人はどんどん出てきている 
はずですが、名前がピックアップ 
されることはあまりないようです。 
そのあたり、音を作るうえでの技 
術的制約が少なくなったことと関 
係があるのでしょうか？ 

細江： I 般の音楽と差がなくなっ 
ちやったってのはありますね。た 
だ、それだけでもな さそう なんで 
すよ。だとしたら、ゲ—ムボ—イ 
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細江慎治(ほそえ•しんじ） 

•67 年岐阜県生まれ。_87年よりゲーム業界に入 
り、ファンの心に残る数多くのゲーム音楽を手 
がける。36年アリカ入社。2000年に同社を退 
職後、サウンドデザインを専門に手がける(株) 
スーパースイープを設立。その社名は新作ゲー 
ムの広告でもしばしば取り上げられるほどブ 
ランドとして名高い。愛称は「めがてん細江」。 
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1 3 月1 7 日に CANDYPOP LABEL より、スーパースイープの音楽 CD 『テクニクテイクス J 
『カスタムロボ音楽劇場〜 J が発売されています。お間い合わせは CD ショップへ。 


——そうでなければいけないとい 
う普遍的な根拠はないわけですよ 
ね？ 

細江：ええ。こっちのほうは I 般 
的でないとか、いらないことを考 
えちやう人が多いんですよね。僕 
はそれを考えないというか知らな 
いんで。だから、つまづきがない 
んですよ。 

——じやあ、悪かつたところはな 
い？ 

細江：生録の時は辛いですね。ミ 
ユ—ジシャンのために音を譜面に 
起こすんですが、やっぱりある程 
度の知識がないとスピ—ドが出な 
い。あと、スタジオでミユ—ジシ 
ヤンと連絡を取る時に用語を知ら 
ないと伝えられない。そういう時 


に「勉強しないといけないな」と 
思いますね。打ちこみでは作りき 
れないところつて多々あるので。 

—ゲーム音楽を作るために、音 
楽の趣味を意識的に広げるように 
なつたところは？ 

細江：それはもう、タイトルごと 
に。「こういう方向性でいかなきや 
いけないかな」と思ったら、参考 
に聴いてみたり。まあ、色んな音 
楽があるなということは分かりま 
したね。 

——それでも、やっぱり原点はテ 
クノなんですか？ 

細江 ■■ っ— ん、なんでしようね。 
テク ノ ……つぼいですね。音楽は 
どれも I 緒って言えば I 緒なんで 
すけれどね。集約してテク ノ にな 


っているのかも知れない。 

——唯一打ちこみで作れる音楽と 
して、電子音楽に思い入れがある 
とか？ 

細江：いくら他の音楽をコピ—し 
ても、結局打ちこみ音楽じゃない 
ですか。ジャズの打ちこみをいく 
ら綺麗にやっても、それは本当の 
ジャズではないし。テクノはいつ 
もテクノですからね。 

—— 細江さんが〃一般的に聴ける 
もの"を作るうえで、なにかご自 
身に制約を課していることはあり 
ます力？ 

細江：いや、あえてやっちゃうほ 
うが面白いんで。僕は結構、勝手 
にやらせて もらつ てますね。これ 
でいくぞと決めたら、「やだ！他 
のは入れない」とか。 

——まるっきり前衛に突っ走って 
しまうようなことは、細江さんの 
パーソナリティーにおいて心配す 
る必要はない？ 

細江：そうですね。そこまで酷い 
ことはあまりないですよ。また、 

他の会社からあまり押し付けられ 
ることもないので、まあ好きにや 
つて来れたと。 

矢本広(やもと•ひろ)： 取材後、読者アンケ—卜に「コンボ—ザ—の方に取材して欲しい」というご 意 
見があつたと聞きました。今回の記亊がホンの少しでもご要望に叶つていたら、と思うのですが……。 


{※ l ) テクノカット 

iYMo のメンバ—が採用した髪型。ほとん 
ど！-坊ちゃん別り」。 

(糸2)丫20、 プラステイックス、 P-MOD 
EL " ヒカシユ| 

いずれも , 80年代日本のニュ—ゥ I —ヴ.テクノ 
ポップシ—ンを語る上で外せないと善われるパ 
ンド.ユニット名。 

(*3) 屋田勲 

作曲家。 , 60_にテレビ番組や映画などのテ| 
マ曲を数多 < 世に送 0 出す。 70 $からは_ 
のシンセサイザーを使つた楽曲を手がけた。 

(※磚)ジャン•ミッシェル•ジャ I ル 
フランス人の作曲家。 76 年、シンセとマルチト 
ラックレ n— ダ墨用したアルバム roxYGmNEJ 
を発表、欧州各国で話題に。 

f 5、6、8 の三項は、諸般の事情と細江氏の要 
望により、具体名が記載できません】 

(浓5)ゲ—ムム S 

パクパクとドット i ベる黄色いキヤラクタ| 
のゲ—ムでお11染みの、；11^3文字の名を持 
つ大零—ム会社。 

(《•6) 例のシュ丄アイングゲ—ム 
B 7 年ア—ヶ I ド版発売。囚われの®^救ぅため 
に菁いドラゴン S 作して 魔窟を 目指す 筋書き 
の、片仮名9文字のフアンタジ—調 STG 。 
(※フ)デス•テクノ 

■ 90 年代英国の「レイヴ.ム—ヴメント J と呼ば 
れたンスパ—テイ—の文化から生まれた 
音楽。ジュリアナ麦51でかかつてい rc よ5な曲 
に影響を与えている。 

(※〇〇)レ—スゲ—ム 

'93 年ア—ヶード版発売。当時はそのポリゴン描 
画表瑪か話題をさ50た、片仮名フ文字の名を 
持 ORCG 。 

(※〇一)ロッテルダム.テクノ 

オランダ•□ッテルダム i の若い低®^者層 
向けテクノ。ビ—卜主導の激しい曲調と下品な 

シヤウトが雲。 
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世界遣産 


取膝凹 


長岡志保 


(To Heart) 


メーカー： AQUAPLUS/ 機種： PS/ 
価格： 6,800円/発売日： '99 年3月25日 


ゲームでない何 か〜 ギャルゲー進化の末に〜 

ギャルゲーは、ゲームではなくなった。そもそ 
ちゲームではなかったのかちしれないが……。そ 
れまでのゲームが追求してきた達成感や爽快感で 
はなく、恋心、ときめきを与えてくれるギャルゲ 
一は、複雑なゲーム内容を必要とせず、絵とシナ 
リオだけで完成することから、あらゆるメーカー 
が数匹目のドジョウを狙い、次々にタイトルを発 
売したため、あっという間に時代の主流となった。 
その栄華が最高潮に達した時、パソコンの世界か 
ら黒船のごとく現れたのが、今回紹介する 『To 
Heart 』 だ。このゲームは、売れたというだけで 
なく、革命を起こした。本作では、確かにおまけ 
ゲームが数本入っているが、それらは個々の独立 
したソフトであつて、このゲームとはほぼリンク 
していない。文字と絵を表示し、一部にだけ選択 
肢が入るビジュアルノベル、というシステムは、 
シナリオをただ見せるだけに専念することで、存 
分に萌える話を盛り込めた電子ブックだ。しかし 
基本が小説なので、当然感情移入するし、淡々と 
流れる物語を、キャラクターと共にその世界で見 
つめ続けさせることができる。それはまるで映画 
でも見ているように……。総プレイでは数十時間。 
同じドラマをこれだけ見続けるのは、ある意味洗 
脳に近い行為であり、他のメディアでは存在しえ 
ない。ゲームがその形を守らず、ゲームであるこ 
とを放棄した時、新たな目的を持った新しい何か 
が現れたのだ。 

このゲームは受け入れられ、 ユーザーを 狂わせ 
た。感動するのは心が綺麗だからだ、と自画自賛 
し、偽善を気どりながら声高らかに語る人たちが 
沢山現れた。しかし、勘違いしてはいけない。心 
にぽつりと空いた孤独感を満たしてくれる、と思 
い込んでいるこのゲームで得られる満足感は、男 
だからという部分が大きいのだ。もしヒロイン役 
が男だったら、同じくらい楽しむことはできるだ 
ろうか？恋愛は性欲ではない、と言うかもしれ 
ないが、自分よりも弱者に対する、自らのものに 
したいという欲望から湧き出る「萌え」という波 
動は、性に対する欲望なのだ。ギャルゲーは「友 


達の代用品」ではなく「彼女の代用品」なのだか 
ら、それはつまり性欲であり、「感動」という記 
号に包み込み欲望を具現化したものにすぎない。 

さて、このタイトルは前述の通りシナリオがす 
ベてだ。ありがちな学園に現れるステレオタイプ 
で多少変わった女の子たち。必ず主人公を頼りに 
してくる、ありふれた物語なのだが、プレイヤー 
は実体験の記憶を重ねることで、その感情は抑え 
きれないほどに大きくなり、あたかも共有体験の 
ように、仲間を見つけては同窓会のように自分の 
体験を語り合い、今やゲームに関連する単語、た 
とえば「マルチメディア」なんていう言葉にも過 
敏な反応を示すまでになっていた。出てから数年 
が経過したというのに、未だ志保たん萌え萌え、 
などとうわごとのようにつぶやいてみたりするこ 
ともある。べつに特別愛があるわけでもなかった 
はずなのに、プレイしたその記憶が、貴重な体験 
として心に刻み込まれた。「物語重視」は今、大 
ぎなスキームとなっている。しかし、それは r ゲ 
ームの否定」なのではないだろうか。プレイヤー 
である我々も、最近、アクションゲームがつまら 
ないと思わないか？ RPG が面倒になり途中で 
投げ出していないか？それは「ゲームでない何 
か」に適応した証しなのかもしれない。 
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さらに教訓•休む間もなく女の子に襲いかかるイベントが発生 
すると、それはそれで精神的に疲れる。 


南敏久（みなみ • としひさ）……73年生まれの雇われ特殊造形業&怪獣博士。久々に怪獣造形に復帰中です。今年はテレビに映画 
にがんばるぜ！と息巻いた途端に風邪と歯痛と花粉症でダウン。ツイてない。あと、制服コレクションを再開いたしましたの 
で、卒業•進学.退社.リストラなどで要らない制服の出た素敵な貴女は編集部気付で南サンまで。薄謝進呈いたします。 


ジャンル： AVG/ メーカー: Cadath/ 機種： Win95&98& 2000 
/価格： 8,800円/発売日： 2000年12月15日 


2 に出れる日も近いぜ ( t でっかいんだか 
小っちやいんだかょく分からない妄想)。で、 
ゲー厶の話に戻ると餌食になるのはクラス 
のアイドル.清楚な春香ちやんとロリな杏 
ちやん。前出した姉妹と何となく雰囲気が 
似通つていますがそれでもいいのか。この2 
人が制服やブルマやスクール水着を着たま 
まハメ倒されて、腹ボテになつてもまだハ 
メ続けられる至極陰惨なストーリーでし 
た。実は今回、別なソフトの紹介を予定し 
てまして、急遽それが発売延期で入手不可 
になマたため、ピンチヒッター的に『秘裂』 
を扱ったのですが、何かイマイチでしたね。 

教訓•発売日はきちんと守ろぅ 


とは何の関係もなく、今回紹介する H ロゲ 
1は『秘裂』です。読んで字の如く、純愛 
だの癒しだのといつた小賢しい要素が入っ 
てくる余地は微塵も御座いません。お話は 
というと、親の所有しているマンションに 
一人暮らしている主人公、彼の下には心も 
身体も自由になる完全調教メロメロ済みの 
藍ちゃん緑ちゃん姉妹が居るのですが、最 
近それに食傷気味な彼は、新しい獲物とし 

て同じクラスの女のコを罠に掛ける . と 

いう今までここで何千回紹介したか分から 
ないようなお決まりのバターン。だつたら 
何故に？今回このゲー厶を取り上げたか 
というと、もう完全に南サンのシユミ。登 
場する H シーン(ちゆうか H シーン以外な 
いんだけど)のすべてが着衣！脱ぎなし M : 
というトコロ。制服や着衣性交のィヤらし 
さについては、もう 5 年以上にわたつてこ 
の場で訴え続けてきましたので、古株の読 
者の方にはもうすっかりお馴染みでしょう 
が、ここにきてやつと世間一般にも浸透し 
てきたような気がします。制服とはまたち 
ょっと違いますが、最近では大手メーヵー 
からもアニメコスプレ系の AV が、追つかけ 
きれないほど乱発されていて嬉しい限り。や 
つぱコレもこの間書いたコスプレ A V 本の 
影響かしらねえ岡田クン？このままいけば 
本当に世の中動かせそうです。トウナィト 



陽気も春めいてまいりましたが、皆さん 
お変わり御座いませんか。南サンのエロコ 
1ナーですよ一。さて、南サンは前回に引 
き続いて未だにピルルピルルと出血が続い 
ております。ましてやこの時期、スギ花粉 
が例年の倍は飛びまわつているハズ(間違 
いなく巨獣キダマ ーの 仕業)ですから、鼻 
水と鼻血のダブルパンチ！早くもつと暖 
かくなつてバィバィブルーしないと(夏に 
なれば完全に止まるのだ)、脱水症状と貧血 
でダウンしてしまいますです。女のコつて 
毎月こんなんだから大変なんだなア。 

と、いつものことですが、そんな前振り 


次回、 約 I 年 ys ; りに淫乱ゲ—ム博覧会(通称•インパク)開催を企画中(編集部未公認)。読みたい人は読者コ—ナ I に署名を。 
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Electronic Arts 


892 首 


250 500 750 1 000 


今さらでお恥ずかしい限りだ 
が'『ハリ— •ポッタ—と賢者 
の石 J なんぞを読んでいる。こ 
れが実に面白い。流石は世界中 
でべストセラ—になっているだ 
けのことはある。書評コ—ナ I 
ではないので、詳しい物語なん 
ぞ紹介しないが、大人が読んで 
も充分以上にハマってしまう。 
この本に限らないが、大人が読 
んでも虜になってしまうような 
児童文学がある。『ナルニア国 
物語』然り、『はてしない物語』 
然り。そんな中でも、特にマニ 
アックかつディ—ブに愛されて 
いるのが、『不思議の国のアリ 
ス J であろう。 

なぜそんなに f アリス』が愛 
されるのか？奇想天外な物語、 
秀逸な言葉遊びとギャグの数々、 
象徴的なテ—マ性、奇妙奇天烈 
な登場人物、テニエルの挿絵、 
何よりも"アリス"自身の魅力 
……語りだしたらきりがないだ 
ろう。だからこそ原作をそのま 
ま映像化した作品から、オマー 
ジユ•パステイ—シユ•パクリ 
と、なんでもござれなのである。 


今回はそんな『アリス』を元 
ネタとした' 強烈にダ—クなゲ 
—ム、『アリス イン ナイ トメ 
ア\完全日本語版』である。こ 
のゲ—ムの物語は、いわば"不 
思議の国の後日談"とでも言ぅ 
べきものになつている。アリス 
は不思議の国から帰ってきたあ 
と、火事で家と家族を失い、さ 
らにはその後遺症として精神に 
障害をきたして、病院に入院し 
ていたのである。 

何年もの間、悲鳴を上げる以 
外には口も聞かず、目の取れか 
けたウサギのぬいぐるみをただ 
虚ろに抱えるだけのアリス。そ 
んな彼女が、不思議の国へと帰 
還することになつたのだ。 

美しくも奇妙で愉快だった国 
は、なぜか陰気で邪悪な国へと 
変貌を遂げていた。住人たちも 
昔とは違った意味でみなイカレ 
ており、一様に血走った目つき 
をしている。無論、ナイフで武 
装し、血の飛び散つたエプロン 
を着けたアリス(ブレイヤ I ) 
とて例外ではない。すべてのも 
のに邪悪が満ちているのである。 


この世界の住人たちはすで 
にファンタジ—世界の住人では 
ない。姿形がどうであれ、血と 
肉を持った存在なのである。そ 
れはトランプ兵たちに至るまで 
徹底されている。斬りつければ、 
血を噴き出し、真っ2つになつ 
て死んでいく。もちろん原作の 
〃ハ—卜のクイ—ン"の言葉その 
ままに「首をはね—い！」とな 
るわけだ。 

世界観は実に絶妙。原作を知 
つていればニヤリとさせられる 
場面が連続し、次に登場するキ 
ャラクタ—は誰だろう？と、先 
が愉しみになる。謎解きもまた 
しかりで 「ああ！ そうなるの 
か！」 とか、「えぇ？そ—なつ 
ちやうわけぇ?!」など、予想通 
りの、そして予想を裏切る展開 
が繰り広げられる。見事である。 

ぜひ原作を読んだ上でプレイ 
して欲しい。派手な流血だけで 
はない、原作を巧く取り込んだ 
奥の深い〃尾話，を持ったスプ 
ラ ッタ— 版『アリス』には、草 
葉の陰のルイス•キャロルもビ 
ックリ だろう。 














_ 編〜永久保存版〜 

■RPG か5ネットゲームまで。ありとあ5 
ゆるジャンルによつて、混沖とした2000 
年初頭。混乱の中から誕生したゲームたち 
は、次世紀へ生き残ることができるのか。 

■本誌29号から31号までの内容に、大幅書き下ろ 
しを加えて再編集!！ 

29号面白いゲーム、知らない？/ 「 VJ 問題」の真実 

30号ネットゲーム、呪縛と新生/さらば愛しのヒューマン•アドベンチャー編1 

31号育ちすぎた巨人、 RPG / ゲーム批評はデコを応援します T 

2001年4月27日発売予定！ 


A 5/360 頁/定価1,400円(税別） 
編集•発行株式会社マイクロデザイン 
〒 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 
ヨドコウビル 

tel .03-3551-9563( 編集） 
fax .03-3551-1208 



ゲ^ 評 


アクワイアは『天誅#』を作れない 

r 天誅 j シリ—ズで知られる開発会社「アクワイ 
ア1_が、次回作となるはずの『天誅参』の開発に 
関わつていないという。なぜか？ r 天誅 j の版権 
を持つソニ—•ミユ—ジックエンタテインメント(以 
下 SME) がゲ—ム部門の撤廃に伴い、その版権を 
アクテイビジョン社に売却したからだ。アクワイア 
側はその経緯をまつた く 知らなかつたらしい。 3 月 
初旬、アクワイアの HP (http://www.acquis.co.jpo 
に代表取締役.遠藤琢磨氏による「天誅の続編に関 
して J という文章が掲載される。それは、同社が 
r 天誅# J の制作に関わつていないこと、そしてそ 
れに至る経緯を記したものであつた。それは多分に 
SME 側に対して好意的ではない想いを感じさせる 
内容であつた。しかし数日後、掲載文章の内容は、 
より事務的な内容へとあらためられる。理由は、某 
ゲ—ム誌に r 天誅参 j の人材募集広告が掲載され 
るなど' その文章によつていたずらに他の会社に迷 

惑をかける恐れがあつたからだ . と思われる。ま 

た、先の文章により' r 天誅参 j の出来に不安感を 
抱いたファンが' 同社の BBS へ頻繁な害き込みを 
行つたことなども起因しているのだろう。数日後' 
アクテイビジョン社の上級副社長ビル•シユワ—ツ 
氏が、急遽、『天誅武 j 公式 HP 上で r 天誅 j ファ 
ンに向け' メッセージを出した。その文面で氏はフ 
ァンに対し、〃天誅精神に忠実な r 天誅 J " を作るこ 
とを約束した。 

問題は SME だ。『天誅 J のプロトタイプ版を評 
価する一方' 交換条件的に版権を獲得。いざアクワ 
イアが、 r 天誅 j の版権を寅い戻そうとすると' 驚 

くほどの高額がついており ( r 天誅 j は海外での販 

売実嫌も含めると、それほどまでのタイトルになつ 

ていた)、買い戻せなかつた。そして原作者となる 

アクワイア側に相談もなく、版権の売寅をしてしま 

つた……〇 

このような権利関係の問題は、どのメディアでも 

起こり得る。これに関して、当事者でない我々が、 

何かを言える立場にはないだろう。経緯はどうあれ、 


アクワイアは SME 側に権利を渡した。そして' そ 
の版権を SME が営利判断で売買するのも当然と思 
える。しかし制作者とゲ1ムが'そのような事情で 
不幸な目にあっているのは単純に悲しい。いたずら 
にクリエイタ—と企業の理想的な関係を口にするつ 
もりはない。しかしフアンを悲しませるようなこと 
が' 最終的にそのゲ—ムや権利を持つ会社にとって、 
良いことをもたらすとは思えないのだが . 。 

『 PSO 』 で事件勃発中 

3 月に入り、 f フアンタシ—スタ—オンライン，！ 
(以下 rpsoj) のネット内で、度重なる事件が起 
こっている。発端は海外のプレイヤーだ。海外では 
日本と異なり' チ—卜——キヤラの改造などの不正 
行為が認められている(認められているので、海外 
では"不正"ではないが…… ) 。また、海外版 fps 
OJ は日本版と異なり、セ—ブデ—夕のバックアッ 
プを取れる：^のため、本来なら不可能なレアアイ 
テムの增殖などもやり方によつては可能となつてい 
る。その複製品を海外のプレイヤ—がネット内にバ 
ラ巻き始めたのだ。それにより、それまで貴重なア 
イテムとして〃レア"に相応しい取引がなされてい 
たアイテムの価値が' いっきに暴落する。さらに問 
題なのは' そういつたレアアイテムが原因でフリ— 
ズし、アイテムロストする者が頻出したことだ。こ 
れは I 部のレアアイテムが充分なチェックをされて 
いなかつたために、バグを引き起こしてしまうから 
らしい。ほかにも、不正に改造されたキヤラの出現 
によつて' 周辺のキヤラが巻き添えになる形でフリ 
—ズするなどの問題も起きている。元より' 様々な 
問題点が見られていた rpsoj 。 海外への進出に 
よつて' さらなる問題を抱えてしまつたといえる。 

そんな 最中、 3月末日に 『pso ver .2 j の発売 

が発表された。数々の新要素に加えて、チ—卜対策 

も行っているはずだ。 PC では当たり前のトラブル 

も、家庭用ゲ—ムユ—ザ—にとっては未体験のトラ 

ブルだ。ネットゲ—ムの必然的なトラブルに、ソニ 

ックチ—ムがどう立ち向かっていくのか。非常に興 

味深く、応援したい気持ちである。 









『バイオハザ—ド』以来発展してきたシステムを引つ下げ、 PS 2 に 
登場した話題の時代劇アクション。果たしてその真価とは？ 


アクションの原点を 
シンプルに追究 

'80 年代中盤、ァーヶードゲーム 
で頭角を現してきた頃から、ヵプ 
コンはアクションにこだわつてき 
たメーヵーだつた。その歴史はキ 
ャラクターを操作した際の爽快感 
やスピード感をゲー厶の中心に据 
えて、触れた瞬間いかに快感を得 
られるかということを様々な角度 
から追究してきた経緯であるとい 
つても過言ではない。 


『鬼武者』はその正統な後継者 
だ。『バイオハザード』で創造され 
たシステムを継承しているため、 
見た目にはその時代劇版に見える 
かもしれない。しかし両者のコン 
セプトはまつ たく 異なる。 ホラ ー 
であり、プレイヤ^ —に恐怖を与え 
ることを主眼とする『バイオハザ 
1ド』 シリー ズにおいて、敵は逃 
げる対象であり、戦闘は不可避な 
場合にのみ行うというスタンスが 
基本となつている。これに対し、 
『鬼武者』はアクションだ。プレイ 


ャーが敵に対して積極的に攻撃を 
仕掛け、倒すことを前提としてい 
る。ボスは単に強い敵でぁり、逃 
げ切れないから倒すのではなく、 
元凶として取り除かねばならない 
存在なのだ。姫君を救出するべく、 
魔物が徘徊する城に乗り込んでい 
く主人公•左馬介は、『魔界村』シ 
リ ー ズにおける アーサー や『ファ 
イナ ルフ アイト』 のコ ー デイと同 
質の ヒーロー であり、単にその立 
脚する世界が戦国時代の日本であ 
るに過ぎない。言い換えるならば 


『バィオハザード』は本来アドベン 
チヤーに分類される内容にアクシ 
ョン性を融合したソフトであり、 
『鬼武者』でそれが本来的な形に戻 
つたともいえるだろぅ。 

『鬼武者』のゲー厶性は、かつ 
て何度も描かれてきたアクション 
ゲー厶の基本に沿っている。即ち、 
キヤラクターを操作して、敵を倒 
すこと。途中多少の仕掛けは用意 
されているが、これはあくまでプ 
レィヤーの気分転換に過ぎず、ゲ 
丨ムの本質とは関係ない。あくま 


A ソフト 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持つゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


シンプルなゲ—ム性を徹底追究 
意味のある映像美も見逃すな！ 
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水野 K 志（みずの•たかし） 

映画好きの私には、ゲームの内容に加えて、 
佐藤嗣麻子や金田龍といった映画監督が制作 
に関わっていることが興味深かった。金城武 
も立ち姿は充分に魅力的。セリフは……。ま 
あ、フアンはそんなこと気にしないだろう。 

バイオハザード3 LAST ESCAPE (AVG) 

メーカー：カプコン/機種： PS / 
価格： 6,800円/発売日：_99年9月22日 

人気シリーズの3作目。システムは同じでも 
「逃げ」と「攻め」というコンセプトの違い 
が全体の雰囲気を一変させている好例。どち 
らもいいゲームだけに、それが際立っている。 


ミ r ゲームソフト批め 



「斬る」というアクシヨンへの一途なこだわりが、シン 
プルで多様な層に応えるゲーム性を生み出している。 


れが大原則だった時代なのだ。そ 
ぅした背景をセリフやイベントだ 
けではなく、映像でもしつかりと 
描き出しているからこそ、侍がい 
てもおかしくないリアリティが生 
まれている。死体が散らばる殺伐 
とした城と、山水の美しさをふん 
だんに使った庭園が同居している 
世界は、まさに戦国時代の雰囲気 
であり、それがプレイヤーの感情 
移入を高め、侍アクションを堪能 
させてくれるのである。 

『鬼武者』は2001年2月現 
在、 PS 2 でもつともヒットした 
ソフトとなつているが、ゲー厶の 
原点的魅力と、新機軸のアイデイ 
アをこれだけ丹念に描けば、それ 
も当然といえるだろう。 


でも、そしてひたすらにアクショ 
ン性を追究した作品なのである。 

雰囲気抜群に描かれた 
戦国日本の世界 

『鬼武者』の底流にあるのは、 
かつてアーケードで多くのプレィ 
ヤーを楽しませてくれたカプコン 
の横スクロール型アクションだ。 
見た目は 3 D になつており、それ 
にともなぅ数々の趣向が凝らされ 
ているものの、ゲー厶の面白さが 
どこから来るかという点ではまつ 
たく変わらない。格闘ゲー厶ブー 
厶以前からゲー厶センター通いを 
していたフアンには、何か思い起 


こすタイトルがあることだろう。 

しかし『鬼武者』が優れている 
のは、原点的なアクションの魅力 
を再現しようとしながら、そこに 
新しい要素を盛り込んでいること 
だ。それが戦国時代の日本という 
キーワードである。 

日本人の場合、侍が刀を振るつ 
て敵を倒すというコンセプトに違 
和感を覚えないかもしれないが、 
アクションゲー厶としては今まで 
あまり見なかつたタイプだ。接近 
戦しかできない武器はアクション 
ゲー厶には不向きである。いきお 
い飛び道具がメインになり、刀剣 
類は敵が近くに来た時の補助武器 
という扱いが圧倒的に多数を占め 
ていた。『鬼武者』では両者の立場 
を逆転させ、接近して敵と戦うこ 
とを主軸にアクションを構成して 
いる。これは一見たいしたことで 
はないように思えるかもしれない 
が、コペルニクス的な発想の転換 
だ。接近することは、それだけ身 
を危険に曝すことを意味する。そ 
の状況でゲームバランスを取り、 
剣戟の爽快感を失わせないように 
するのは並大抵のことではない。 


刀を振るスタイルが美しいだけで 
は凄みにかける。強敵を倒したと 
いう達成感もない。かといつて、 
敵がやたらに強いとプレイヤーは 
逃げ回ることを考え始め、それこ 
そ時代劇版『バイオハザード』に 
成り下がつてしまう。 

『鬼武者』は、侍による「刀を 
使つたアクション」を追究し、そ 
れを見事なバランス感覚で描き出 
したからこそ、緊迫感と爽快感の 
同居に成功したのである。これを 
生み出しているのは、それ自体は 
小さい要素 —— 刀を振つた時や攻 
撃が命中した時のモーションなど、 
細かい演出の積み重ねだ。長い年 
月にわたつて、キヤラクターを動 
かすことにこだわつてきたメーカ 
—ならではの精華といえるだろう。 

もうひとつ忘れてはならないの 
が世界観だ。『鬼武者』に描かれて 
いるのは、デフォルメはされてい 
るが、紛れもなく戦国時代の日本 
である。中世以来の価値観が崩壊 
し、力の有無が人間の価値に直結 
_していた時代。作中のイベントシ 
丨ンで藤吉郎が「この世は弱肉強 
食だ」というくだりがあるが、そ 
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EVIEW 

バウンサー 

ジャンル： ACG / メーカー：スクウェア/ 
機種： PS 2/ 価格： 6,800円/ 

発売日： 2000年12月23日 


2 


〃スクウェア的，格闢アクション 
物語とゲ—ムは融合できるのか？ 

美麗なム—ビ I に壮大な背景設定といろ「スクウ H ア伝家の宝刀」。 
それが格闘アクションに振り降ろされた時、果たしてなにが……？ 


PS 2 発売当初から 
期待の夕 V トル 

ゲー厶新時代の幕を開くかに見 
えた PS 2 ですが、キラ ータィト 
ルの不足がたたり 、 「PS ソフト 
もで きる DVD マシン」と 揶揄 さ 
れる状態が続きました。しかし昨 
年末以降は、『機動戦士ガンダム』 
『7』『鬼武者』といった大作ゲー 
厶が目白押し。正に PS 2 の大逆 
襲開始といぅ歴史的瞬間です。『バ 
ウンサー』もそんな中、発売され 
た注目 タィトルの ひとつでした。 

『バウンサー』のジャンルは「口 
—ルプレイングアクション」。 

しかし、この作品はシステム以 
上に、作品を取り巻く状況こそが 


「口^—ルプレィング」といえ、ゲ 
丨厶でストーリーを語る難しさを 
再認識させてくれました。 

ストーリーは、基本的にスクウ 
ヱアお得意のムービーで語られま 
す。実写のよぅな美麗さ、 5.1 ch ド 
ルビーデジタル対応、英語•日本 
語切り替え可能など、正に DVD 
仕様のデラックスさです。そのデ 
ラックスさをプレィ -1 全員に堪 
能させたいといぅ配慮ゆえか、厶 
. ~ビ-を飛ばすことがあまり考慮 
されていません。ポーズをかけて 
からカーソルを「スキップボタン」 
に移動させ、〇ボタンを押さなけ 
れば厶丨ビーを飛ばせないので 
す。しかもこの「スキップ」機能、 
厶—ビーの1シーンを飛ばすため 


だけについているのです。 

1回目のプレィは美麗な厶丨ビ 
—を堪能できるからいいとして、 
ゲー厶オーパーになった場合、再 
スタートしてからポーズ—スキッ 
プを繰り返さなければゲームにた 
どり着けません。 

ゲーム後半は難度が上がるぅえ、 
急転直下の展開によって厶—ビー 
シ ー ンが増えるために、再 スター 
卜 i ポーズ1スキップ i 再 スター 

卜—►ポ^—ズ—►スキップ . を繰り 

返すことになります。精神衛生上 
よろしくありません。 

ゲー厶の根幹となるアクション 
パートは、基本的に3人組で行動 
します。プレイヤ^ —キヤラ以外の 
2人は コン ピュ ータが 操作し、共 


に戦ってくれます。 CPU キヤラ 
は、体力が少なくなってきた時に 
敵を引き受けてくれたり、こちら 
が攻撃した敵に追い討ちを入れて 
くれたりします。そんなパーテイ 
プレイがバッチリ決まった時は天 
にも昇る心地なのですが、残念な 
ことに気がつくと死んでいること 
が多く、そうでなければ勝手に敵 
を倒してバウンサーポイント(経 
験値)を奪っていくというネガテ 
イブな存在感も主張しています。 

敵を連続で倒すことで、入手で 
きる経験値がどんどん増える「チ 
エインボ^~ナス」システムは、稼 
ぎプレイを熱くしてくれそうで 
す。しかし短い時間で次々と止め 
を刺さなければならないという条 
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本進一（やもと.しんいち） _ 

スピードとインパクトとデジタル暴力を愛す 
る難読苗字のゲームライター。著書に「超ク 
ソゲー」「同2」「クソゲー天国」など。ライ 
トユーザーの本作への評価を知り、ついつい 
難しし、ものを求めてしまう自分を戒める日々。 


ファイナルファンタジー』シリーズ ( RPG ) 

メーカー：スクウ： t ァ/機種： FC など/ 
発売日：_87年〜 

物語性とゲーム性の融合を成し遂げようと、 
様々な形を模索しているスクウェアの看板 R 
PG シ IJ ーズ。 ムービーとゲームの融合を試 
みるなど、本作との共通点は多い。 


(※•〇バウンサーポイントと引き換えに入手できる追加技。基本的に打擊技が用意されているが、体力や攻撃力.防御力も入手できる。 
(※之）シナリオなど一切無しで、次々出現する敵と戦うモード。体力回復なしで1〇ステージを戦う。 

LLL^J (※⑴サツビング的に挿入される回想シーンの感覚。ロード画面で、台本風の文章が表示される。 


るしかなかつたのです。しかし , 90 
年代に入つてから、プレィヤーの 
ィメージを補完し、不足していた 
物語性を持たせるために、シナリ 
才主導というべき RPG が出現し 
ました。そうした作品の多くは、 
背景設定と用意された物語の多さ 
ゆえに参加感に欠ける場合が多く、 
ボタン押しゲー厶と揶揄されるこ 
ともありました。 

アクションゲームに壮大なシナ 
リオと周辺設定を持たせる『バウ 
ンサ 1 J の試みは、その流れを彷 
彿とさせます。無自覚にもこの流 
れを踏襲してしまつたという点に 
おいて、「ハウンサー』は正に「口 
1ルプレィングアクション」であ 
つた . といえるでしよう。 












ゲ—ムへの慣れが UFC の史実を 
再現。この濃厚なる UFCH キス！ 


分かりにくい操作方法すらゲ—ム性の I 助となる。開発者とユ—ザ—の， 
熟成した「カチ」への視点が生み出した一品。 


「ガチ」のゲ—ム化 
への道のり 

ヤオガチ論争を聞いたことがあ 
るだろぅか？ 「ヤオ」=八百長、 
「ガチ」=真剣勝負のことで、格闘 
技の試合を語る時に一部の熱心な 
ファンが好んで使ぅフレームワー 
クだ。この言葉が生まれた背景に 
は、プロレスに対する根の深い〃不 
信感"がある。かつてはリアルと 
思われたプロレス的攻防。しかし、 
前田日明や藤原喜明といった〃口 
1プに飛ばされることを拒否する" 
第一期0界ドの出現や、それに続 
くシユーティング(真剣勝負)団 
体の群雄割拠など……現在の K - 
1 や PRIDE へと続く「ガチ」 


の系譜は状況を変えた。 

同じくアメリカ でも、巨大プロ 
レス 団体 .ww F のシヨ ー ビジネ 
ス的「ヤオ」を否定するかのよぅ 
に、「カチ」の異種格闘技大会が生 
まれる。それが本作の題材となつ 
た「アルテイメット•フアイテイ 
ング.チヤン ピオ ンシッ ップ」(以 
下0ド0)でぁる。 

嚙み付き、目潰し、金的(後に 
禁止)以外は何でもぁりの「バー 
リ•トゥード」 ル^ —ルを採用。初 
大会を制した優勝者 ホイス •グレ 
イシーの 実力 もさる ことながら、 
衝撃的だったのは、相手にまたが 
つてひたすら拳を打ち下ろす「マ 
ウン トパンチ」だ。見てくれは余 
りにも地味。しかし観客はむき出 


しの暴力に酔いしれた。「ガチ」は 
「ヤオ」を凌駕するエンターティメ 
ント性を手に入れたのだ。 

従来の格闘ゲー厶は、こぅした 
「ガチ」の進化を無視することで成 
立していたと言える。ラリアット 
やブレ—ンバスターは絵にしやす 
い。しかしマウントパンチの"痛 
み"をどぅやつて表現するか？ 
「手からビー厶」「無節操に伸びる 
ズー厶パンチ」といつたギミック 
は、体力の奪い合い、すなわち真 
剣勝負=「ガチ」のはずの対戦ゲ 
丨ム を、ハッ タリ 重視=「ヤオ」 
の世界に繋ぎ止めていたのである。 

本作の発売は、第一回のじ卩0 
開催から実に7年後となる。その 
間、他の総合格闘技大会の勃興も 


ぁってか、雑誌•ビデオ. WWW 
の評論などで有形無形のコトパが 
飛び交い、カオスの海から「強さ 
を語る共通言語」が着実に浮上し 
ていた。現実のリング上でも、研 
究され尽くしたマウントパンチは 
——やはり圧倒的優位にせよ—— 
「無敵」のエデンから追放されつつ 
ぁる。よぅやく「攻防の駆け引き 
を成立させるノウハウ」と「ユー 
ザーの見る目」が育ち、「カチ」を 
ゲー厶化する下地が整ったのだ。 

しかし〇卩〇は有名とはいぇ、 
しょせん海外の大会。本作も「ァ 
メリカといぅローカル」での人気 
ならともかく、日本での商業的成 
功がその人気と無関係なのは…… 
いわゆる「洋ゲー」のビッグタィ 













EVIEW - 


ゲーム ソフ ト 批評） 
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多根消史 ( BIG ^ BURN ) _ 

復刻版 r ゲームセンターあらし j (太田出版 
刊）で、桜庭選手と並んで「あとがき」を書 
いたゲームライター（第2巻参照)。3月25日 
の rPRIDE 13 J は絶対見に行くッス！チ 
ケットち予約済みなのです。 


関連作品 


エキサイティングプロレス ( ACG ) 

I メーカー:ユークス/機種： PS / 価格： 5 , 8 00円/ 
発売日： 2000年8月3日 

アメリカの超人気プロレス団体 rwwF 」 の 
リングを、ゲーム上にとことん再現。 WWF 
オーナーのビンス • マクマホン親子（素人） 
までが、金網デスマッチで死闘を演じる。 



ガチのエンターテイメント性を見事に ゲーム 化。地味 
だが、ひたすらな真剣勝負の快感が心地よ い。 


同居は、「ボタン無茶押しの初心 
者」と「玄人好みのベテラン使い 
エキスパート」との対戦を、無味 
乾燥からも救っている。「両手両足 
に 4 ボタン割り.当て」から連想さ 
れる有名ゲー厶のスタッフが関わ 
つていると聞くが、なるほど、奇 
跡的なバランスとは奇跡ではなく、 
豊富な実践経験によって立つもの 
なのだろぅ。 

難を言えば-ない。 スィ マセ 

ン！といぅか、開発者の蓄積し 
た UFC エキスは、余りにも濃す 
ぎる。改良すべき点の指摘には同 
じだけの「濃さ」が必要だろうが、 
それを得た時はすでに「一般ユー 
ザー」の目線を失っている気がす 
る。だから、これでいいのだ。 


リアルがないのが不満」云々と夕 
レるところ だが、実は本作の醍醐 
味はこの「迷いのプロセス」に詰 
め込まれている。ゲー厶を始めた 
頃は、パンチや蹴りなどの打撃技 
が得意な選手を圧倒的に強いと感 
じる。現実の UFC も「打撃至上 
主義」の時代を経た経緯がある. 0 
慣れないぅちは、 タッ クルを跳ね 
返せずにマウントポジションで組 
み敷かれたらゲー厶オーバーへま 
つし ぐら。 しかし徐々にマウント 
の攻略が進むと、それもさほどの 
脅威ではなくなる、というのも 
「史実」に近い。これはもはや単 
なる格闘ゲームを超えた 「UFC 


自体の進化 シミ ユレ ーシ ョン」と 
いえる。 

先に殴ったほうがダメージを奪 
える。リーチが短ければ"血肉の 
詰まつたサンドバッグ，と化して 
屈辱のマットを甜めることもあ 
る。バックマウント(後ろからの 
馬乗り)を取られれば、100% 
の死あるのみ。ラウンドアップ 
(時間切れ)を耐えて待て。 

「試合」が「殺し合い」に肉薄す 
る領域だ。しかし、一方で「人体 
の壊すべきポイント」が決まって 
いるがゆえに、ロジックによる戦 
略も有効な"知的空間，でもある。 

そうした ruFcj の多面的な 
魅力は、「瞬殺」の一言に凝縮され 
ている。ゲー厶中でも、 テイト. 
オーテイスやマーク•コールマン 

が容赦ない打撃で奪う KO や、ベ 
テランのマルコ•ファスが攻撃で 
伸び切った相手の腕を取って決め 
る関節技などの、多彩な「瞬殺」 
のカタルシスは健在だ。フェイン 
卜を駆使して試合を組み立てるの 
も、豪腕なキヤラのパワーだけで 
相手を圧倒するのも一勝は一勝。 

この荒っぽさと繊細さの絶妙な 


トルの苦戦でも明らかだ。そうい 
つた意味において、 PRIDE で桜 
庭選手が〃最強"のグレィシーー 
族の連続撃破を果たして熱気の冷 
めやらぬ今を発売時期に選んだの 
は大きな幸運である。いや、販売 
を担当したカプコンのしたたかさ 
に舌を巻くべきか。いずれにせよ、 
本作は最高のタィミングで国内デ 
ビューを飾つたことは間違いない。 
余談だが、昨今のゲー厶セールス 
の停滞状況は、このような「社会 
厶1ブメントとのリンク」という 
ものを見習うべきではなかろうか。 

プレ V を豊かにする 
「瞬殺」 

「現在までにリド〇のオクタゴ 
ン(八角形のリング)上に出尽く 

した要素は、一通り"埋めて，お 
いた。後はユーザーが勝手に"掘 
り出せしと言わんばかりの突き放 
しつぶり。マニュアルは取り付く 
島もない不親切さ。大体、書いて 
ある通りにレバガチャしても、マ 
ウント体勢から抜けられたためし 

がない！ 

普通のレビューなら「チュート 
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兵士に話を聞き込む主人公。街の路地は曲がりくねり、 
上下にうねっているのが見える。 



がだいたいのストーリー。 

従来の RPG のよぅに、王様か 
ら世界を救ぅ使命を受けるといつ 
たことはない。大人に話を聞き回 
り、アクティブに「目的」(クエス 
卜に当たる)を探すのが、このゲ 


街の空気を切り取った 
「少年探偵団」風口—ルプレイ 


中世虱の都市で展開される"少年たちの冒険を描く RPG 。 地味 
ながらも丁寧な作りが光る本作が体現する、 PS 2 の新たな境地。 



1厶の「らしさ」だ。酒場にたむ 
ろつているおつちゃんや見回りの 
兵隊さんの噂話を聞いていくうち 
に r 大ネズミを退治する」といつ 
た目的が発生する。やりたい目的 
をセレクトし、情報を集めて、役 
に立ちそうだと思つた仲間を誘ぇ 
ば準備は OK 。 わくわくするょう 
な冒険が待つている。 

子供の目から見た 
RPG の I 風景 

これまでも子供が主人公という 
RPG は少なくない。だが、本作 
はさらに突き詰めて、「子供らし 
さ」を丁寧に描こうとしている。 
たとえば、協力して謎を解くこと 
で上がる「友情値」で仲間たちが 


カツレ君からコナンまで 
少年探偵団は永遠に 

子供は天使でもなければ悪魔で 
もない。ただ、好奇心の塊である 
だけだ。 

そんな行動哲学に従って、パヮ 
フルな子供たちがお呼びでもない 
事件に首を突っ込む「少年探偵団」 
もの。児童文学では根強い人気が 
ある ジャンルだ。なぜこのモチー 
フが愛されているのか、といえば、 
子供の稚気を尊重し、「子供だから 
できる こと」をテーマにしている 
から。子供を支えるのは義務感で 
はなく純粋な好奇心。遠慮も礼儀 
も一足飛びに、本題に向かつてま 
つし ぐら。 子供と大人は違う生き 


物で ぁるょう に、少年探偵団もの 
とミステリー は違う。 

そして本作も少年探偵団の系譜 
につながる作品なのだろう。 

本作の舞台となるのは、中世ョ 
丨ロッパ風の城塞都市、リズの街。 
主人公は、最近この街へガントレ 
ット職人の父親とともに引っ越し 
てきた少年だ。新たにやってきた 
街をぶらぶら歩き回っている うち 
に、街で起きた変なことを見つけ 
てし まう。 そうなつたら もう止ま 
らない。この街に住んでいる同じ 
年頃の子供たちを誘って、謎を解 
いていく。やがて仲良くなった主 
人公と子供たちは、強い友情で結 
ばれた者同士しか行かれないとい 
う伝説の土地を目指す、というの 
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ライター。早くも tv 番組 r サバイパ ー3 J に 
期待。コリーン、カムパック。お気軽ゲーム 
読み物のサイトはまだなんとか続けてますの 
で、興味のある方はどうぞ。 
http://www.f8.dion.ne.jp/'dryfish/ 

夕明通り探検隊 （ AVG ) 

メーカー: Spike / 機種： PS / 
価格： 5,800円/発売日： 1 99年10月7日 

3人の中学生が怪奇現象の真相を解明してい 
く AVG 。 本編もさることながら舞台の東京郊 
外の都市の雰囲気がよく出ていた。こちらは 
2 D だが、 3 D 化したらどうなるだろうか。 


ゲーム ■卜批評) 


JAME 

- Review 


供の戦闘は、さすがに無理がある。 
わざわざ友情値というパラメータ 
を使い、経験値でレベルアップし 
ないというシステムにしてあるの 
だから、戦闘は機知で避けられる 
方向がよかったのではないか 。 R 
PG だから仕方なく戦闘を挿入し 
ているという気がしてしまう。 

それから、本質から外れるが、 
ロードが長いのは気にかかる。こ 
れは技術的なことで、仕方がない 
のかもしれないが。 

少年探偵団もののテーマは「子 
供であるがゆえの可能性」。本作を 
RPG というのなら、誰もが通り、 
いつしか忘れてしまう「少年」と 
いう存在をプレイしている、とい 
うことになるのだろう。 


強くなるというシステムはその最 
たるもの。また、最初に彼らを冒 
険に誘うとき、「何となく面白そう 
だから」とあつさりついてくる様 
子も、打算のなさがそれらしい。 

10人いる仲間はそれぞれ「口達 
者」「力じまん」 のよう な特殊能力 
を持っている。クエストの内容は 
AVG 風の謎解きがメィンで、行 
く先々には障害が待ち受ける。多 
くの場合、それを解除するために 
は特定の能力が必要だ。そこで、 
つまるたびにかわるがわる仲間を 
現場に連れてきては、力を貸して 
もらう。この辺りの感覚も、みん 
なで遊んでいて何か問題があった 
とき、「あいつはあれが得意だから 
連れて こよう ぜ」と気軽に呼び出 
せる子供時代に近い。 

大人にからかわれつつ、当人た 
ちは大まじめ、 という 彼らの姿は、 
ある種の原体験を想起させる。舞 
台 こそ いわゆる中世風フアンタジ 
—の世界だが、自分が子供の ころ 
に体験していなくても、「いかにも 
ありそうなことだ」と 思える よう 
な、「子供」の総和を うまく 要約し 
て表現している。 


さらにそう いつた雰囲気を支え 
ているのは、リズの街が湛 える 
「空気感」だろう。物語のフォー 
カスはリズから動くことはないの 
だが、この街の厶1ドが実にいい。 
街の中心にあるのは厳かな教会。 
門前の明るい円形広場の周りには 
薄暗い酒場と道具屋がある。そし 
て広場から放射状に石畳の道が広 
がり、裏街へと導かれる。入り組 
んだ路地を駆け抜けていると、強 
烈なデジャヴに襲われる。単なる 
裏道が、 まるで 迷路のように感じ 
られたあの頃の記憶だ。実在の街 
のリアルな再現、というわけでは 
ない。だが、「子供の目から見た 
街」の表現を徹底して追求してい 
る。 カメラの 視点が子供目線に合 
わせて低く置かれているのもいい 
効果を生みだしてい る。 

写実主義からの転換 
リアルの意味を求めて 

こうした表現は、ハードの性能 
を活かしたからできたことだろう。 
もしこのような雰囲気を注げるだ 
けの器がなかったら、酒場はあく 
まで情報収集の場所、道はあくま 


で目的地へのルート、というよう 
に、機能のほうに重点を置かざる 
を得ない。それでは、あからさま 
に障害が置かれて、大した理由も 
ないのに仲間をとっかえひっかえ 
する、強引でいかにもゲー厶らし 
いゲー厶になっていたはずだ。 

だが、技術は進み、裏路地まで 
ある、迷路のような街が構築でき 
るようになった。それは本当の渋 
谷や新宿をそのままゲームに落と 
し込む こととイコール ではない。 
単なる風景模写ではなく、いかに 
現実を切り取り、雰囲気や感覚の 
リアルを追求で きる か。それが問 
題だ。重要なのは「リアルである 
こと」 ではなく「リアルを 感じら 
れる こと」。 本作は、充分過ぎる容 
量を獲得してしまったゲームが次 
にど こを 向いて進むべきか、その 
指針のひとつを示している。 

ただ、残念なのは、敵との戦闘 
に違和感があること。戦闘はラン 
ダムエンカウントではなく、物語 
の流れに乗ったイベントとして発 
生する。それはいいのだが、 リザ 
—ドマンやポイズンドラゴンのよ 
うな、 シリアス 系モン スタ ーと子 
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身体を動かし、薄を避ける 
この臨場感がたまらない！ 


弾を目視で避ける〃リアルなウソ，を、見事ゲ—ムに組み込んでいる。 
頓狂な警察の設定ともマツチした快作だ。 



リアルな銃撃戦より楽しい 
体に酬染む弾よけ 

コナミが発売した『ザ•警察官 
新宿24時』(以下『ザ•警察官』) 
は、警察官を題材にしたガンシユ 
—ティング、いわゆる「職業ゲー 
厶」の一種だ。深夜の新宿•歌舞 
伎町を舞台に、プレィヤーが警察 
官となって活躍する内容で、建物 
の位置までかなり正確に作りこま 
れた新宿の町(有名なとんかつ屋 
や喫茶店が実名で登場する)や携 
帯受令機から聞こえる指令など、 
世界に没頭できるだけの充分かつ 
リアルな作りこみが成されている。 

まず目に付くのは、その大胆な 
"入カシステム"だ。同社のダンス 


ゲー厶『ダンスマニアックス』で 
採用されたセンサー入カシステム 
を使ってプレイヤーの立ち位置や 
姿勢を読み取り、その動きに連動 
してプレイヤー画面の視点が変化 
するといぅ、直感的でとても分か 
りやすい入カシステムを採用して 
いる。 

人間、前方から何かが飛んでき 

たらと つ さにかわす . これは 実 

にぁたりまぇの動作なのだが、今 
までのガンシユーテイングにはこ 
の「ぁたりまぇ」がなかつた。 

これまでにも敵弾を避けるガン 
シュ ー テイングには、『ス ぺー スガ 
ン』『タイ厶クライシス』などがあ 
つたが、『ザ•警察官』はこれらの 
名作よりも、さらに一歩進化した 


入カシステムを持つているわけだ。 

遊んでみると分かるが、この「飛 
んでくる弾を避けつつ、物影に隠 
れ反撃する」といぅ動作は実に臨 
場惑に溢れており、問答無用に楽 

しく分かりやすい。もつとも「銃 
弾を見て避ける」なんてことが現 
実にで きる わけはないし、ゲ ー 厶 
のょぅに弾がゆっくり飛んでくる 
こともない。しかし現実の銃撃戦 
など体験したことがない我々にと 
つて、いちばんピンとくるのは、 
テレビや映画のなかで ヒーロー た 
ちが演じている銃弾の雨をかいく 
ぐる銃撃戦だ。そういつた光景を 
日常見ているので、『ザ•警察官』 
のような避け方は本当は間違って 
いるのだろうが、むしろリアルな 


銃撃戦(敵に撃たれる前に撃つ) 
よりも 臨場感を感じて しまぅ ので 
ある。 

本物よりもリアルな嘘 
製作者の着眼点の勝利 

『ザ•警察官』は決して「リア 
ルな職ゲー」ではない。むしろ新 
宿の街並み以外の世界観は、ほと 
んどめちやくちやと言つても言い 
すぎではない。銃弾を目視で避け、 

悪者を次から次へと射殺する- 

あたりまえだが日本の警察官がこ 
んなにバィオレンスなわけがな 
い。しかし、このゲー厶ではその 
へんの違和感はまるで気にならな 
い。なぜか。 

ゲー厶のデモで「眠らない街. 
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世間がやれ rpsoj だ「鬼武者』だと騒ぐ中、 
業務用ゲームをひたすら愛しつづける自称な 
んでちライター。最近のお気に入りはダンス 
マニアツクス 2 ndMIX 。 俺はこいつで見事に 
肩こりが取れました。 


タイムクライシス （ STG > 

メーカー：ナムコ/ 
機種： AC / 発売年：_95年 

ガン STG に_フットペダルを使って物影に隠 
れ、敵弾を避ける-とい5動作を組みこんだ。 
隠れることで銃弾の再充填や弾避けを行う点 
に『ザ • 警察官』の原型を見てとれる。 


ム 纽_ 



“避ける”というあたりまえの動作がゲームにフイ 
—ドバック。この面白さは、アーケードならでは。 


スしがちな初心者が少しでも長く 
遊べるという点で嬉しい配慮でぁ 
る。逆に上級者は銃撃戦を短時間 
でクリアし、持ち時間を温存しな 
ければ後半面はクリアできない。 
ぁる程度腕が上がるとこの緊迫感 
も悪くない。 

『ザ•警察官は J 、 センサー入力 
システムという素材に合つ たゲー 
厶設計がなされており、ゲー厶セ 
ンターに遊びに来るすべての客層 
が楽しめる作りになつている。こ 
ういつたゲームをきつかけにアー 
ヶードゲー厶の面白さに気づく人 
たちが増ぇてくれれば……などと、 
いちア^—ケ^—ドゲ^ — ムフアンと し 
て切に顆うのである。 


新宿……」と流れるセリフ、ゲー 
厶中に流れる音楽やテンポ、容疑 
者にかかるモザィクなどに見覚え 
はないだろうか。そう、「ザ•警察 
官』は、警察官の職ゲーではなく、 
ゴ^~ルデンタィムによく放送され 
るテレビ番組「潜入！警視庁密 
着24時間」のゲー厶化なのだ(ご 
一~^寧なことにナレーターもテレビ 
番組のアナウンサーを起用してい 
る)。 

この考え方、着眼点は実に見事 
だと思う。再現性うんぬんといつ 
ても我々は警察官が普段どんな仕 
事をしているかという知識に乏し 
い。むしろ、前述したテレビ番組 
や、警察官を素材にした漫画のイ 


メージのほうが強いだろう。テレ 
ビや漫画で定義されたィメージを 
ゲームに使うことで、より頓狂な 
設定も無理なく導入できる。もし、 
入念な取材を元に警察官をゲー厶 
化したら、一般市民や同僚警官の 
誤射、検挙(逮捕)=射殺といつ 
た設定は使えなかつたはずだ。開 
発者が現実の警察官を気遣つてこ 
れらの要素を封印したとしたら、 
『ザ•警察官』はさぞかし淡白なゲ 
丨厶 になつただろう。 

また、ゲー厶中の細かい演出も 
こだわつている。このゲー厶では 
銃撃戦 i シーンの移動 i 銃撃戦… 
…とゲー厶が進む。このような移 
動シーンの時、多くのガンシュー 


テイングゲー厶が自分の視点のま 
ま移動するのに対し、『ザ•警察 
官』ではカメラワークが変わつて、 
主人公 (= プレイヤ ー) が移動す 
る シーン を映しだす。こういつた 
演出も、テレビ番組らしさに一役 
買つているのだ。 

I 般人にもべテランにも 
対応できる得点システム 

最後に、ゲー厶 システム につい 
ても見ておこう。『ザ•警察官』の 
基本 システムは、 持ち時間と残機 
の併用制だ。ミスをせずにゲー厶 
を進めれば巡査—巡査長1巡査部 
長と階級が上がり、特定の階級に 
達すると持ち時間や残機が増える。 
「ここまでレベルが上がればボーナ 
スタイムが貰える」というポイン 
卜が最初から提示されているので、 
あまり ゲームに詳しくない人で も 
繰り返しプレイする動機になる。 

また民間人や同僚警官を誤射し 
た場合に階級が下がるのだが、再 
びボーナスを得られる階級に達す 
れば、もう一.度タイムが増えるの 
だ。特に2階級目の「巡査長」で 
5秒のボーナスが貰えるのは、ミ 
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展開に乏しく魅力に欠けるシャッフルダンジョン。 
「偶然性」と「自由度」という要素を活かせていない。 


村井良介 
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日本史学専攻の現役大学院生。推理小説好き 
でプ□野球マニア。最近、 「 RPG と物語」と 
いうテーマについて考えることが多いのです 
が、今回の r ダーククラウド j もいろいろ考 
えるきっかけになりました。 


兄るさつ 

r 不思議のダ 


ダンジョン 2 風来のシレン ( RPG ) 

メーカー：チュンソフト/機種： SFC/ 
価格：”,800円/発売日：_95年12月1日 

シャッフルダンジョンを特徴とする「不思議の 
ダンジョン」シリーズ。中でも、最も完成度が 
高いとされる作品。筋書きのないドラマを演出 
するため、様々な工夫が凝らされている。 


(※■〇なお、どちらにポイントを 置く かというだけで、厳密にはすべての RPG は両方の要素を含んでいる。ただ、両方を重視した作りを実現 
するのが難しい。（※二）プレイするたびにダンジョンの形が変化するシステム。 （※3) 合成玉などを付け替えることで武器の能力を変化•成 
長させられる。また能力が一定の条件を満たせば、より強い武器へと変化するビルドアツプが可能になる。 
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EVIEW 

ダーク クラウド 

ジヤンル： RPG/ メーカー: SCE/ 機種： PS2/ 
価格： 5,800 円/発売日： 2000 年 12 月 14 日 


ン』でいぅシャッフルダンジョン 
(※之)などがそれだ。 

本作はダンジョンに封印された 
町や村のパーツを持ち帰り、町を 
復興していく RPG だが、意欲的 
に「語る RPG 」 と「紡ぐ RPG 」 


の融合を狙つている。完成された 
物語が「語られる」一方、システ 
厶面では町のレィアウトや、シャ 
ッフルダンジョン、カスタマィズ 
やビルドアップ (※3) など、「結 
ぐ RPG 」 の特徴を備えている。 
この試みは実を結んだのだろぅか。 

本作の語り口は巧みだ。「あの娘 
の家の近所がいい」「朝は日の光で 
目覚めたい」などの、住人の要望 
を聞いて、町を復興していく。そ 
のことで一人一人の個性が見えて 
くる。そこには無名の誰かではな 
い、顔のある人々の営みがあり、 
復興にやりがいを感じさせてくれ 
る。これがゲー厶システムと有機 
的に結びついており、話の結末に 
説得力を与えているのだ。システ 


語る RPG としては良作。 
しかし…… 

RPG は、作り手が物語を「語 
る」ことを重視したものと、プレ 
ィヤーが物語を「紡ぐ」、つまり物 
語を創り出すことを重視したもの 
とに大別できる0^1)。前者が 
『ファィナルファンタジ^~』、後者 
が『風来のシレン』と言えば分か 
るだろぅか。前者は一回クリアし 
たら終わりといぅ面が強いが、計 
算された物語が楽しめる。後者は 
物語性は低いが筋書きのないドラ 
マと、繰り返しプレイを楽しめる。 

筋書きのないドラマを「妨げる」 
よう、高い偶然性と自由度が後者 
には用意されている。『風来のシレ 


計算された物語が語られる|方で、筋書きのないドラマを紡ぐ。 
その試みは評価できるが、統合性に疑問が残る作品だつた。 


厶面に関しても、個々の部分に大 
きな欠点はない。町をレィアウト 
する作業も楽しい。 

しかし、トータルのゲー厶デザ 
ィンの整合性には疑問が残る。「語 
る」要素と「紡ぐ」要素が喃み合 
つていないのだ。ダンジョンは単 
調で展開に乏しく、武器をビルド 
アップせずとも最後まで楽勝でき 
る難易度では、工夫や育成の必要 
がない。「結ぐ RPG 」 の特徴が活 
きていないのだ。 

本作は多くの課題を残している。 
しかし、「語る RPG 」 としては良 
作だ。「語る」側が「紡ぐ」側との 
融合を試みた作品として評価して 
いいだろぅ。 


r 語る」要素と「紡ぐ」要棄は 
融合できたのか？ 












統田夢人（がんだ•ゆめと）：’69年生まれ。1000のペンネームを持つフリーライター。初の単行本『極楽！ネットオークション J (キルタイムコミュニケーシ 
ョン刊）が絶賛発売中！買ってくださいませ。 


お前 はしょせんエセ英雄だったかー ドラゴン 

今 号の 

駄作2 

第 7 回 

福原より飯島 ( T バック)を所望 


銃田夢人 PRESENTS 


前回の原稿を読んだ友人が『高 
2 I 将軍』を購入したそぅです。 
いやぁ、人の役に立つ (？) つて 
素晴らしいことですねえ。 

そんな良い気分に浸つていたと 
ころへ、いきなり「ゲ—ム批評」 
編集部から『いくぜ！温泉卓球 ii 
なるソフトが送られてきました。 
なんでもスポ—ツゲ—ム特集で取 


り扱おうと思ったけど' 想像以上 
にヒドい内容だったので駄作コー 
ナ—で処分してくれ、とのこと。 

—うむ ……ここは 正にゲ—ム 
の墓場。悪魔に魂を売り渡した男 
たちの砦……。(©エリァ88) 

ゲ—ム終盤まで終えていた 『R 
— NGofRED 』 を泣く泣く中 
断して、問題の ソフトを PS 2 に 
セット。 ゲ—ムを始める と、 まず 
はプレイヤ—選択画面です。プレ 
イヤ—キヤラは色々いまして、コ 
ギヤル•和服の女の子•サラリ— 
マン•おじいちやん•天才卓球少 
女〃愛ちやん"……ええっ一 

そう、 アニメで描かれたキヤ ラ 
クタ—に混じって、実写の愛ちや 
んが堂々と登場しているのであり 
ました！ ああ ビックリした。 見 
てるこつちが気恥ずかしくなつて 
しまう 愛ちやんの登場は、 ハリッ 
クスの c M の田原俊彦に匹敵する 
デイ—ブ•インパクトです。しか 
も愛ちやん、ちやんと演技までし 
てるんですよ〜。 いや〜 これはキ 
ツツイなあ。 

というわけで愛ちやん(ミキハ 
ウス所属)を選んでプレイ開始。 


ゲ—ム内容は卓球です。それ以上 
でも以下でもありません。いたつ 
て単純。ただひたすらボ—ルを打 
ち返すだけ。シンプルを通り越し 
てゲ—ム性ナッシングな潔い作り 
です。しかしプレイしてみると、 
なかなかラケットに玉が当たらな 
い。初プレィでは才—ル空振りの 
ストレ—卜負けを喫しました。 

で、しばらくするとコツが分か 
りました。玉が手元に来る より 少 
し早めにボタンを押すんです。そ 
れが分かった時点で、このゲ—ム 
を極めてしまいました(笑)。後 
はもう延々と玉を打ち返すだけ。 
なんと申しますか、ゲ—ムで遊ん 


でるつてい うより 工場で作業して 
るかのようなツマらなさ&単調さ 
です。時給800円ぐらい貰わな 
いと割に合いません。独自の面白 
さも目新しさも 見当たらない、完 
全無欠の駄作でございました。 

はつきり言つて、これを PS 2 
で出す理由が分かりません 。 PS 
1で充分ではないでしようか。1 
5 〇 〇円ならば許せなくもないで 
すが、価格は堂々たる5800円 
です。これに5800円を払える 
ほどの金持ちが今の日本にどれぐ 
らい存在するのでしよう。それと 
も愛ちやんフアンを狙つたのでし 
ようか？ 

こんな爆弾ソフトをリリ—スし 
てし まうメ— 力—は大丈夫なのか 
なぁ、と思つて名前を見ればアラ 
なんと彩〗示じやないですか。う— 
ん……彩京、好きなんだよなぁ。 
密かに広報娘(知らない人は彩京 
ホ I ムぺ—ジを チェック！) のフ 
アンなんだよなあ。 

広報娘と卓球できるつて内容だ 
つたら良かつたのにね。もちろん 
脱衣アリでひとつヨロシク！ 


「なさけむよう」のメッタ斬り企画、第7回！ダメダメゲ—ムに非情の斬影拳ハメ！(古い) 
















へソ業界もォネ—サンも 
荒れてマス 

へ ^«うぃ一つす！ぁ—最 
近天気が良い つて— と、 
僕らの世界に黄緑色の風 
が吹いちやつて、どう—にも困 
つた モンですけど、ドドどうよ民 
衆は P : 

、〇すみません〇超個人的 
な事情でオネーさん荒れ 
てますけど、今回 SEG 
A の発表以来、 SEGA 特集が組 
まれることを予想したおハガキが 
多数きちやいまし夕〜。 

•ぶららる-(泣0 

〇……。 DC は欧州ぁたりで既に 
インデイペンデントが熱を帯びて 
きて おり マスので、やがて非常に 
プレミアム性の高いハードになる 
やしれません。 DC ユーザーはド 
ライブがへ夕つた時のために、こ 
の際予備で買つといたほうが良い 
かとシシ タン 個人的に思いマス。 

•{ ららる-〇 

〇やかまし わ！ 

■特集はキヤラゲ—?「ドリ—ム 
キャスト沈没！」とかに変更にな 


るんじやない？ なんだかね〜。 
9900円って言われてもねえ。 

(大阪府かどまじん DK ) 
■さよなら DC 、 てな所ですがプ 
ロバイダ—にイサオなんてつける 
ところがそもそもの間違いだと思 
います。 

DC がなくなるのはかまわない 
けど Ac 版『テトリス』 r ブロクシ 
I ド』『フラッシュポイント』位は 
残していってほしいです。 

(岩手県俄羅斬方塊) 
■ DC 生産中止！在庫は投売 
り！大川功に天誅を！ 

(埼玉県駄犬同盟) 
〇いや、むしろ大川氏はですね……。 
•このバカチンが！ 

■初購入、初投稿です。これから 
は毎回買ぅと思ぅのでよろしくお 
願いします。 

(広島県アッヶラ漢) 
•昨今ない物腰の柔らかいご意見 
だったので思わず載せちやいまし 
た。これからも生暖かいご意見お 
待ちしております。 

■祝「ゲ—ム批評」、韓国進出！ 
これを記念してぜひアジアゲ—特 
集を。『シンイ—ケン』とか『三 


画 













国戦記』とかアレとかナニとか。 
ヤバゲな話もいつしょに！ 

(長崎県底辺ズ) 
>1〇 D C の『西風の協奏曲』 
とか、けつこう韓国 メー 
カーのゲー厶も徐々に遊 
ベるようになつてきて、最近はチ 
ユンソフト ほか、日本の ソフト メ 
丨カー と韓国の メーカー との提携 
も多くなつてきましたので、これ 
から日本で も 韓国産 ソフトが どん 
どん見られると思いマス。 

■前々から思つていたのですが、 
「ゲ—批」はセガに対して厳し過ぎ 
やしませんかぁ？ 特に 『 PSO 』 
ソフト批評=:お二方とも同じよ 
I な内容でやんわりと否定的。ゲ 
丨ムは世界観より、キャラより、 
スト—リ—より、システムだろ!? 
システムの批評をしないでなんだ 
か欠点ばつかりをちまちま書き連 
ねているようで、がつかりでした。 

(石川県なるこゆり) 
■メッセ サンオ—•金氏の歯に衣 
着せぬご意見は大変面白かつたで 
す。ここのお店って個性的なバイ 
ヤ—さんが多いんですか？ 

(千葉県ほげたらぽん) 


〇そんなひとばっかりです。 
•前代店長の稲越氏は、今やシャ 
レにならないくらい立派なバック 
パッカーになりました。 

■『誰彼』よろしく =: 

(京都府 SP - K - TAM ) 
〇なぜか、そこかしこでシナリオ 
の評判悪いですね。「バオー」と 
「覚悟の ススメ」 を足して 2 で割 
らないような話で、シシタン結構 
面白かったんですヶド。 

■「携帯ゲ—ム特集」面白かった 
です。ただ、できればゲ—ムボ— 
ィ書き換えサ—ビスの現状および 
今後についても、取材して誌面に 
載せて欲しかつたと思う。 

(千葉県ラッキ—マニア) 
〇 GB のモバィルが、やがて書き 
換えサービスができるまで発展す 
るのか、気になるトコロですよネ。 
■本屋で発見して、『ガンパレ— 
ド•マ—チ』の文字が見えた時、 
思わずガッツボ—ズでした！発 
売されてだいぶ経ってから存在を 
知ったので、関連する記事を読み 
漁りたいのに時期はずれなのでな 
かなかありません。それだけに、 
こういうきちんとした文章が載っ 


1 



宋ま _=■_ 

A 1三重県ワィ • エム 

h P 個人的にはこういう投稿100点ですけどね。 

回ま 




0 d 東京都上野健三郎 

上手い！しかも車田正美フ 


青森県ぼきよぅはる 

いいね！ ようし 初投稿のご祝儀でテレカり 
枚あげちやおか！(※編集部未承認) 




北海道花見月 

でもテレカつて使わないすかね' やつぱ。 


a い 








ている雑誌に記事があると感謝の 
念です。ありがたやありがたや。 
もう贅沢は申しませんのでなくな 
らないで下さい。 

(熊本県今羊橋) 
〇 CESA 大賞にノミネートされ 
てもな お、 この ゲー厶 に関して ま 
つたく広告を打とうとしない s C 
E の頑固さには、何か組織的事情 
でもあるのでしよう力？ 

•佐伯さんには他所様のゲー厶で 
「キタキタ」言つてる予算の数％ 
でも愛を注いで欲しいとオネーさ 
ん思います。 

者の賣で「ゲ—批 J 


あげて— ■ 

■読者批評で恋愛シミユレ—ショ 
ンの批判が載つてるけど、私はそ 
の手のゲ—厶は『ポテトチップス 
パ—ベキユ—味』がパ—ベキユー 
の代用品じやないのと同じで、そ 
もそも比べられるモンじやないと 
思ぅんだけど。 

(神奈川県川瀬哲) 
〇むか〜し某アーケードメーカ^~ 
の広報紙で「あたしや r ドラクェ』 
なんてゲー厶と思わないね！」と 


今見たら失笑モノのユーザー投稿 
がありました。ィヤ思い出したダ 
ヶですヶド。 

■「岡本吉起の言わしてもらうで」 
が I 冊の本になると買いたいです。 

(愛知県岡原和之) 
■才—ルドゲ—ム特集か、 もしく 
は シリ— ズで出ているゲ—ムの今 
と昔を比較するのも面白いので 
は？ただ、ラィタ—の年代で意 
見が分かれそうです ね。 個人的に 
サィコソル ジャ— を復活させたい。 
エミ(※以下削除) 

(佐賀県おししよう) 
、方)•途中まで内容のある意 
师%見だったのですが、この 
2 〕男は文末にトンデモない 
コトを書いて来やがったので、編 
集判断で削除致しました。 

■先日、中古反対のメ—力—の新 
作が堂々と中古で売られているの 
を見ました。本気で中古に反対す 
るなら、禁止マ—クを パッケ—ジ 
の表側にも付けるとかすれば良い 
のに、と思います。 

(群馬県とろけるスライム) 
■ゲ— ムメ— 力—が出す『限定版』 
についても特集して欲しい(コス 
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卜、数量、話題性、内容、ネット 
才—クシヨンの現状など' 結構ネ 
夕になるように思います)。 

(三重県ぶ—すけ•ぶ—) 

〇一時は初回限定で、フ 
ィギユアとか色々オマケ 
のついたプレミアム版も 
ありましたケド、最近だと PC の 
アダルトゲー厶なんかマメに色々 
つけてますヨネ。 

■前々から思っていたのですが、 
ライタ—の多根清史さんはいつも 
「 BIG <! XBURN 」 と横に書いて 
ありますが、どういうことなんで 
すか？ BIG ^ BURN ってな 
んかの団体ですか？ 肝心の「多 
根清史」の読み方もわからないし 
謎だらけの人です。 

(名古屋市副島圭子) 
〇多根清史(たね•きよし)氏の 
横にある ( BIG ^ BURN ) と 
いうのはですね〜。 

• 彼のホーリ^ — ネー厶です。 
■はやのんさん面白いです。次は 
鈴木みそについて描いてほしい。 

(神奈川県カンテン) 
〇はやのんさんのマンガ、いいで 
すヨネ。まつたりとしてシシタン 


もお気に入りデス。 

オネーさん、この本い 
ま「ゲ—れき」と「エロ 
星」しか読んでないです。 

■表紙が電車の中で読むのに、ハ 
ズカシクなくなつた気がするので 
すが、反面さみしいです(笑)。 

(千葉県松本ふみ子) 
■バックナンパ—通販して欲しい。 

(栃木県 GMJ ) 
〇直接デリバリーは行つてません 
ので、最寄の書店で注文してくだ 
サィ。 

■前号 125 ベ—ジの『テクモ』 
ネタをだしたのは私なのですが、 
なぜか名前が 『B •ショップ』に 
なつています(本物の B •ショッ 
ブさんも不思議に思つていること 
でしよぅ)。そして私が住んでいる 
のは北海道ですが、沖縄県に変わ 
つているあたりが獅子丸テイスト 
あふれていてステキ。 

(北海道斎藤章道) 
〇クポポ In そ、それは大変ク 
ポ P : 

•このボンクラに大日如来様から 
キツイ仏罰を与えてやつて下さい、 
いやマジで。 
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『ゲーム批評』の醮方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは r ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をっける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
—及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための r ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集部 


業界外成音，募集中 


'94 年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としてし)ます。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲料、スポーツ用品や音楽 a - ド•ソフト、 mm . pc 八ード、携帯電話、車、力一用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 


(株）キルタイムコ5ュニケージ3ンゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208担当者：五十嵐 • 小山 




•マイク□チサイン 
特製テレホンカード 


ゲーム批 ffVol .37 
プレゼント当選者 (30 名) 

北海道斉藤章道 
山崎直人 
大場聡 
福井康仁 
岩手県本城勝志 
山形県富樫多佳志 
福島県赤羽秀明 


茨城県 

栃木県 

埼玉県 


千葉県 

神奈川県 


佐藤浩_ 
西川貴史 
原島宏幸 
山中健 
河村薫 
池添純子 
永田博昭 
福島栄紀 
横沢勲 
池内侯太 
平岩力 
本橋美明 


静岡県 

石川県 

岐阜県 

奈良県 

島根県 

岡山県 

香川県 

高知県 

沖縄県 


塚本直哉 
小野寺生哉 
加藤祐二 
出原照久 
永見康介 
佐々木雄_ 
小西涼介 
坂本聡子 
多田沙織 
藤本將景 
上間巧 


ヲレゼント当辭 K 30 名) 


北海道 

秋田県 

千葉県 

茨城県 

埼玉県 


石井暁子 
三田村陽介 
川村真琴 
藤原純 
小柴幸生 
熊木聖二 
院田昭博 
山口賢治 
小川貴久 


東京都 


長野県 

静岡県 

愛知県 

京都府 

山口県 

三重県 

京都府 

大阪府 


原島宏幸 
坂口俊一 
高橋秀樹 
吉沢治久 
石橋和明 
亀山信 
堀田良宏 
山内和彦 
佐藤守英 
沖一正 
尾崎昌人 
斎藤喜彦 


大阪府 

岡山県 

広島県 

高知県 

徳島県 

熊本県 

福岡県 

長崎県 


岡島有樹 
日下博喜 
大月公恵 
細田誠二 
新田勝 
岸本龍一 
平井文和子 
羽根修平 
笠原俊 


当選品の発送は2001年4月中には終了する予定です。2001年5月に入っても未着の方は、編集部までご連絡ください。 


J V ツクナンノ V —のご案内 


Vol.l 、 し 
ブロアートガイ 


< Vol .3>95 年4月発行775円 (税込）■特集 1 「次世代機を斬る！」參セ 
ガの本気セガサターン參ソニーの自信プレイステーション他■特集2「ゲー 
ムスクールの実態」 < Vol _4>_95 年7月発行775円 （税込）■特集 1 「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？他■特集2 
「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>'95 年9月発行775円 （税込） 
■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG」 の羼を 
開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>'95 年11月発行 
775円 （税込）■特集 1 「衝撃、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい道播他■特集2「裏ソフトの『濃密』 
な生態」 <Vol •フ >'96 年1月発行フ75円 （税込）■特集1 「RPG の本質とは 
何か」•ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の脱得力他■特集2「決着!？サター 
ン VS.PS」 < Vol .8>'96 年3月两行775円 （税込）■特集1「スクウェア幻 
想の真実」 •FFW PS# 入の衝®!他■特集2「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9>96年5月発行775円 (税込）■特集 1「胎動… アドベンチャー」•バイ 
オハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < VoU 0> S 6 年7月発行775円 (税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < Vol . l 1>96年9月発行775円 （税込）■特集1 
「どこまで出来る!？ NINTEND064」 #N64発売が意味するもの他■特集2「デ 
ザインするゲームたち」 < Vol . l 2>’96 年11月発行775円 (税込）■特集 
1「注目メーカー全特集」參カプコン〜完璧を目指す華やかな格 H 帝国他. 
クリエイターの原体験横井軍平.特別対談ナイツスタッフX本誌編集長< 
VoU 3> S 7 年1月«行フ75円 （税込）■特集1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」•ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他.クリエイターの原体験 
亙 重 郎 • 告発！美少女ゲーム業界 < Vol . l 4>97 年4月発行798円 （税込） 
■特集1「個性派ゲーム大特集」參カッコワルイがカッコイイ時代の到来他. 
クリエイターの原体験安田朗.特別企画「業界に広がる波紋」 < VoU 7> 
•97 年10月発行780円 （税込）■特集1「格 鬪 ゲーム、飽きねぇか？」•か 
げりの見えてきた格 H ゲームブーム他 • クリエイターの原体験薗部博之< 
VoU 8>_9 フ年12月発行780円 （税込）■特集1「ゲーム業界、ここが力 
ッコわるいI?」•ゲーム、メーカー、クリエイタ ー、 マスコミのカッコ悪い 

こと他 < VoU 9>_98 年2月発行780円 （税込）■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評!!」 #ABE a GOGO, グランディア、チョコボの不思議なダンジ 
ョン他.クリエイターの原体験百田郁夫.検証、ポケモン事件の 真相 < Vol . 
20>_98年4月発行780円 （税込）■特奠1「光れるゲーム、売れないゲー 
ム」#『七ツ風の 島 物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」く Vol .21>’98 年6月発行780円 （税込）■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウIアの台頭' 任天堂の苦悩他 ■ 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」.新連載「ゲーム業界、 
明日はしらない。」 < Vol .23>38 年10月発行780円 (税込）■特集 1 「来 
るか!？ NINTEND064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通 
信ゲームってどうなんだ？」•特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾 • クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>’98 年12 
月*6行780円 （税込）■特集1「挂破りのソフト批胛スペシャル」•禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと著 
作権を巡る諸問題」•新連載「岡本吉起の 首 わしてもらうで」「失われた伝脱 
を求めて」 < Vol .25>_99 年2月発行780円 (税込）■特集1「こんにちは、 


ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状と 展望 
他 ■特集 2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム 業界 トピックス「『ゼルダ 
の伝联時のオカリナ』その発売周辺事情を探る」「ゲーム 流通、 変革の時」他 
< Vol .27>’99 年6月発行780円（税込）■特集1 「話題！問題？次世代 
PSJ 參次世代 PS 発表が 業界 内外にもたらした波紋 ■特集 2「アーケード氷河 
期」ゲーム 業界 トピックス「任天 鲎& 松下、 電撃提携 丨新ハード発表は何 
を意味するのか」「セガ.エンターブライゼス 夏 攻勢に®された真意と 
は」 < Vol .29>_99 年10月発行780円(税込） ■躲力 特集 「面白いゲーム、 
知らない？」•スペシャル対談任天堂•宮本茂Xセガ•名越稔洋他■緊急 
特集 「VJ 問題」の 真実 < Vol .30>'99 年12月発行780円(税込） ■ 「ネッ 
トゲーム、呪縳と新生」■拳頭レポート.シェンムーは本当に大丈夫なの 
か？參スペシャル対談小島秀夫X塚本晋也■緊急 特集 中古ソフト問題 
東西で分かれた判決の示すもの•追悼企画さらば愛しのヒューマン•アド 
ベンチャー他 < Vol .31>2000 年2月発行780円（税込） ■ 「育ちすぎた 
巨人、 RPG」#RPG ソフトレビュー 特集 ■ 「へっこんでも、気にしないぞ」 
ミレニアムスペシャル対談パーラム飯田和敏Xセガ水口哲也♦データイー 
スト応播企画「ゲーム批評はデコを応援します」 < vol .32>2000 年4月 
発行フ80円（税込） ■ 「プレイステーションをブッ壤せ！」•なぜ、潰れる 
のか…… PS の勝因と SCEI— 人勝ちの構図 PS ソフトベスト10&ワースト10 
静 岡大学赤尾晃一氏インタビュー ^CESA 大賞をぶっとばせ！ •シリーズ中 
古ソフト問題 7< Vol .33>2000 年6月発行780円（税込） ■「PS2 覇者 
の 誤算」 夢から覚めた PS2、 ハード 偏重の 現状參 PS2 ソフトレビュー 特集 
r リッジ VJ 『鉄拳タッグトーナメント J 『決戦』他■ネットとゲーム ユーザー 
濃密な生態 < Vol .34>2000 年8月発行780円（税込） ■ 「なぜだ!？ド 
リームキャスト」苦戦を強いられる DC に、今一 度 スボットを当てる•俺と 
セガゲー四半世紀の愛慯ゲーム批評ライターによるべスト&ワースト5 
■ 『劇 空間 プロ野球』 版権 H 争の 真実 コナミは何を考えているのか？ 

mmmmmfmmmm 棚7麵_黼酬鵬) 
■ r ソフト批評スペシャル拡張版 j ■「なぜ今、携帯ゲームなのか … j 

ゲームソフトクロス批評 携帯ゲームって本当に好調なの？ 

鲁ゲーム 批胛 ノンフィクション •君の武士魂はふるえているか 

ネットオークションのなくなる日 日本人の魂をゆさぶる和風ゲームの台頭 

膠ゲーム y フトのレンタルはゲーム業界の■ガンパレード • マーチに「自由」 


新たなステージとなりうるか？ 

飯野 H 治の本 ’96 年9月発行 
読者あつての本ですから 97^ 
RESEARCH ON BIOHAZARI 
•98 年9月発行2520円（税込） 
戦機バーチヤロンオラトリオ 


764円 ( 
『年4月発行 
ARD 2 -fin 


はあつたのか？ 

787円（脱） 
Inal edltion - 


•98 年12月発行1480円（税込） 


タングラム ULTIMATE MISSION 


慝趣味ゲーム紀行 98年12月拜行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準爾号 99年1月発行924円（税込） 

两者あつての本ですから2 '99 年2月死行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング ’99年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー 99年9月発行890円（税込） 

K 者あつての本ですから3 2000年3月発行787円（税込） 
挤者あつての本ですから4 2000年12月拜行787円（税込） 


客 

注 

扱 

い 

書店（帽合）印 

版元： ㈱ マイクロデザイン | 

TEL 03-3206-1 641 / FAX 03-3551 -1208 

お 名前 
ご 住所 〒 

TEL ( ) 

ゲーム 批評 Vol _ ( ) 

Vol .3 〜13 738円、 Vol .14 760円、 Vol .16~ 780円 （ Vol .16 〜は税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （ ） 半期 

■96 年上半期 • 下半期各1437円、_97年上半期 • 下半期 • 98年上半期 • 下半期. ’99年上半期.下半期各1400円 

各 冊 

読者あっての本ですから （ ） 

読者あっての本ですから1〜4各750円 

各 冊 

飯野 賢 治の本 

728円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

冊 

電脳戦機バーチャロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味ゲーム紀行 

1200円 

冊 

すごいエロゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 

冊 

仮面ライダーメイキング 

3000円 

冊 

ゲーム批評サンダー 

848円 

冊 


[129 J 


※現在、バックナンバーの直販は行つておりません。書店の 
みの取り扱いとなります。ご注文の際は右記の注文書に号 
数•注文数.住所•氏名•電話番号をご記入の上、お近くの 
書店にお申し込み下さい。(コピー可) 











宮本茂、堀井雄二を始め、バックマンの制作 
者など、ゲーム好きにはおなじみのクリエイ 
ターへのロングインタビュー集。制作作品だ 
けにこだわらない、真摯な内容が興味深い。 


“著名クリエイター”の存在を考える 


ゲーム批評 Vo !.38 
第8巻第3号通巻59号 
2001年5月1日発行 
定価780円(舰） 


STAFF 


発行人武内靜夫 
編集人武内静夫 
編集部武川和宏 
土并大轄 
小州哲弥 
販売営業畏谷川安次 
河合秀晃 
広告営業小山睦男 
五十*健一 
デザイン株式会社エストール 
城信行 

印刷図害印別株式会社 

《株)マイクロデザイン 
干 104,0041 東京！{中央 B 新蠤 1*3-7 
3 ドコウピル 
編集部 TEL.03-3551-9563 
FAX.03-3551-1208 
販充》 TE し 03.3206.1 641 
FAX.03-3551-1208 
広吿部 ㈱ キルタイムコミュニケ _ シ 3 ン 
TE し 03-3555-1 202 
FAX.03-3551-1208 

nwmmn 

©MICRO DESIGN 
Printed in Japan 


隔月刊ゲーム批評 7 月号 
は6月2日発売予定 


•メーカーの みなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、ご一報ください。 


I前号におきまして以下の誤りがございました。読者及び関係者の方々に御迷惑おかけしたことを深くお詫びするともに、こ 
，こで訂正させていただきます。 

|«P12 棚外の『遊戯王デュエルモンスターズ 4J に関して、3つのバージョンのソフトの内容は同一としていますが、実際にはゲーム中で使える 
|カードが異なるなど' 内容も違っております。 #P30 記事中 （2 段.23行目）連続技などのテクニックが — 連統技などのテクニックの多くが 
■ •P56 「『天株』開発スタッフインタビュー」ページ開発スタッフ紹介記亊中、遠藤拓磨氏の紹介文が落丁しておりました。正しくは以下の通 


■りです。 

j (左）遠藤琢磨大学在学中に X68000 でプログラムに目覚める。大学卒業後、「チームアクワイア」として高校の同期とフリー活動を始め' 半年 
|後に有限会社アクワイアを骰立。作成した企画が、ソニーミュージック主催のコンテストでゲーム企画部門に入選。会社として初のオリシナルタ 
|イトル『天誅』を制作し、そのヒットを機に株式会社アクワイアを股立する。現アクワイア代表取締役。 

弊誌 HP (http://www.microgroup.co.jp/game/index.html) で『天株』開発者インタビュー全文を公開しております。_ 


國 


クリエイタ—を育てる環境 

今、ゲー厶業界は新しいク 
リエィターを生み出す環境に 
はふさわしくないよぅに思え 
る。それは「新しい才能を持 
つ人がいない」といぅ意味で 
はない。ゲー厶の巨大化によ 
る制作の分業化が、一つのゲ 
丨厶を通して感じさせる「制 
作者の顔」の印象を弱くして 
いるためだ。 

この本に登場するクリエィ 
ターたちは皆、その代表作を 
表す「顔」になつている。し 
かし、全員 , 60年代以前の生ま 
れで、ほとんどがゲー厶黎明 
期と呼ばれる時代からゲー厶 
制作を続けている人たちだ。 

当時は、すべての作業を一 


— 2まで発売中(2001年2月現在)。 
以下 VOI .5 まで続刊予定。 


人でやるのが 
普通だった時 
代。故に、今 
でもすベての 
要素に意志が 
行き渡る。人 
としての指導 
力もぁるだろ 
ぅが、すべて 
の基礎を知っ 

ている経験は大きい。新しい 
クリエ ィタ ーに それを求め、 
かつ今のゲーム規模で要求す 
るのは厳しいだろぅ。 

ただ、これには雑誌側にも 
責任はぁる。いつまでも既存 
のクリエイターたちを取り上 
げる状況が、新しい人たちを 
いつまでもマイナーにしてし 
まつている点は否定できない 



と思ぅのだ。 

ゲー厶クリエィター は憧れ 
の職種である。それだけに若 
い才能が活躍できる場を、業 
界全体が考えていくべきでは 
ないか。そしてそれが、低迷す 
る業界を復活させる一つの要 
因になるのではないだろぅか。 







隔 


i fpiLvm 

月号予告 



«ガ»な/こを 

残していつたのか？ m 

ついに閉じられるセガ•コンシューマハードの歴史。次号の「ゲーム批評」では、 DC の失 
敗の原因をあらためて探ると共に、セガがこれまで出してきたハードを総括、セガのコン 
シューマゲームがどのようなモノを生み出してきたのか、その価値を再検証する。セガが 
残してきた遺産を浮き彫りにし、 DC の価値を見つめ直したい。 

また、ゲーム批評3月号で紹介した『ファンタシースターオンライン』を再検証。数百時 
間を費やしたプレイヤーのコメントを紹介する。3月より海外でも発売されている状況を踏 
まえ、 『 PSO 』 がどのような拡がりを見せているのかを考察したい。 


掲載予定タイトル 

『サクラ大戦3』『セガガガ』『エコーザドルフイン』『ファイアープ□レスリング D 』 


ほか 


■ P 第2特集ゲームボーイアドバンス特集（仮） ■ 


満を持して発売された次世代携帯マシン 「 GBA 」。 本体と同時発売されるソフトが20本を 
越えるというこの驚異のハードを、ソフト批評を中心に特集します！ 

掲_予定タイトル 

『スーパーマリオアドバンス』 『 F — ZERO FOR GBAJ 『悪魔城ドラキュラサークルオブ 
ザムーン』 ほか 

※掲載タイトルはあくまで予定ですので、都合により変更される場合があります。 


月刊ゲ-ム批評フ月号」は 2001年6月2日発売!! ■ 


※予告内容は都合により、変更になる場合がございます, 



http :// www . microgroup . co . jp / game / index.html 


ニユーアルした「ゲーム批評 HPJ に遊びに来てください!! 

「ゲーム批評」のホームページが、年始よりリニュー 
アルしています。できる限り更新を続け、コンテンツ 
も増やしていきますので、ぜひ遊びに来てください。 
特に大プッシュしているのが 「 HP 版ゲーム批評読者 
生の声!!」の コーナー！ ゲーム批評からの質問（質問 
内容は不定期更新）に、あなたの意見で答えてくださ 
い。良い意見は HP 上に掲載するのはもちろん、本誌 
でも使わせていただく、かも？じやんじやんご意見 
お寄せくださ一 い！ 
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II ザム坩評編集部 Vol .38 アンケート係行 


P . N . 

職業 

年_ 

歳 

性別 

男•女 


住所 

e-mail[ 

本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


一— 
4 
〇 
〇 
4 
〇 
一— 


50 円切手を 

お貼り下さい 一 
















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい（複数可 • 最も面白かったものを〇で 
囲んでください)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい（複数可 • 最もつまらなかったも 
のを〇で囲んでください)。 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

-毎号買っている • 書店で見て•ネットで見て • その他 （ ） 


家庭用ゲーム機市場からのセガの撤退について、あなたの思いを書いて下さい。 

セガ八ードへの想い、思い出に残るセガゲームのことなど、なんでもお願いします。 


ゲームボーイアドバンスを購入しましたか？購入した理由、購入しなかった理由 
をお書き < ださい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデザイン特製テレホンカードを差し上げます。 








